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maşini, 70 de misiuni - şi tu eşti prins ia mijloc 
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Ciprian Coroianu 

Redactor-şef 




i ncotro? 



n afara căldurii infernale, există lucruri în 
lume care sunt în măsură să topească 
chiar şi cea mai îngheţată inimă. Unul 
dintre ele poate fi că România nu a participat la 
Campionatul Mondial din Japonia/Coreea, 
evident, din cauze oculte... Cel mai eficace însă 
este dorul. Cui nu i s-a întâmplat să se trezească 
amintindu-şi de zilele copilăriei, în care juca. 
fotbal în curtea şcolii sau se uita la desene 
animate, perioadă în care singura preocupare era 

să ne plictisim cât mai puţin posibil? Care dintre 

\ 

noi nu varsă o lacrimă gândindu-se la zilele 
petrecute în sălile de jocuri, cheltuind vagoane 
de bani cu Wolfenstein sau Doom? Fac parte din 
cei care îşi enervau părinţii din necesitatea de 
a-şi cumpăra jocul săptămânal, sărind în două 
picioare cu pumnii strânşi şi cu o grimasă trolică 
întipărită pe faţă, în speranţa că bunii părinţi îmi 
vor arunca nişte bănuţi. 

A. 

îmi amintesc şi acum o întâmplare cu două 
jocuri pe care le aşteptam cu ^ăftetul la gură. Mă 
văd intrând în căsuţa mea^flată la câţiva paşi de 
civilizaţie, cu două CD-uri originale în mână şi 
un surâs întipărit pe buze. Pun cu grijă CD-ul pe 
masă şi rămân pentru câteva clipe într-o dulce 
contemplaţie; Civilization II şi Panzer General EL 
Cu mâna tremurândă pun primul CD în unitate, 
aştept preţ de câteva clipe şi... îmi apare un text 
care pentru mine însemna o adevărată rună. 
Stupoare, jocul era într-o limbă străină mie: 
germana! Simt cum încet-încet mă cuprinde 

A 

panica. Intr-o clipă, fericirea mea s-a transformat 
în crudă amărăciune. Cu ce-am greşit oare? 

w 

Primul meu gând raţional a fost "Fir-ar! Asta da 
cadou!" Fără să mai aştept o secundă, mă 
catapultez spre telefon şi formez numărul 
prietenului meu. Acesta, trezit din caldul său 
aşternut, îmi lansează o sarabandă bine hrănită 
de cuvinte grele, dar revine până la urmă la 
sentimente mai nobile şi, înţelegându-mi starea 
sufletească, începe să mă consoleze. "Las' că mai 
merg pe la nemţi, le zic să-l schimbe, nu-ţi fă 
probleme. Dacă vrei, îţi dau un dicţionar până 
atunci..." O, zei! Pentru Champollion a fost mai 
simplu decât pentru sărmanul meu creier şi aşa 
obosit după cumplitele examene din sesiune. 

De ce vă spun toate acestea? Simplu! Pentru 
că în ultimii ani au apărut tone de jocuri care 
practic seamănă atât de mult unul cu celălalt, 
încât par a fi clone ale aceluiaşi gen. Pentru că pe 
vremuri eram în stare să joc ore T ntregi, cu 
dicţionarul lângă mine, un joc pe care mai mult 
îl intuiam, decât să-l înţeleg... 


Dar mai bine să vedem un exemplu - 
Dungeon Siege. La început am fost de-a dreptul 
entuziast. Grafică excepţională, coloană sonoră 
impecabilă. După câteva zile de joc am avut însă 
senzaţia că ceva nu funcţionează. "Ceva" mă 
prinde puţin sau deloc. Nu reuşeşte să mă ţină 
mai mult de două ore în faţa monitorului. E greu 
de spus totuşi ce anume nu funcţionează bine. 
Poate carisma săracă a adversarilor, quest-urile 
de-a dreptul hilare... sau poate povestea? 
Atmosfera este lăsată pe planul secund în 
favoarea aspectului tehnic al jocului. Toate 
acestea au 1 început odată cu apariţia plăcilor 
grafice 3D. De atunci, casele de software s-au 
năpustit asupra noii tehnologii în aşa fel încât 
propriile produse să aibă parte de o grafică care 
să te facă să întorci capul ca după fete frumoase. 
Mai ţineţi minte jocurile de acum zece ani? Pe 
câteva dischete apăreau adevărate capodopere 
ca Dungeon Maşter, Shaddow of the Beast, 
Populous, Civ... 

Ce anume a făcut nemuritoare bătrânele 
jocuri, căci în acea perioadă nu existau plăci 3D, 
nici unităţi CD-ROM de 52x sau hard-uri de 
80 GB. Pentru distracţie era suficient un floppy 
care să funcţioneze şi un joystick bun! Pentru 
grafică şi sunet nu se putea face mare lucru, dat 
fiind că nu se comercializa un joc pe 20 de 
dischete. Casele de software se concentrau pe 
gameplay, în aşa fel încât jocurile lor să fie cât 
mai distractive. E clar, nu-i aşa? Jocuri care să te 
distreze! 

A 

Brusc, mă fulgerează un gând atroce. îmi 
amintesc titluri ca Black&White sau Return to 
Castle Wolfenstein şi îmi dau seama de un fapt: 
tendinţa actuală este aceea de a impresiona şi nu 
de a implica! Cu inima strânsă mă îndrept azi 
spre Morrowind şi simt repede cum mă pierd 
într-o lume parcă demult uitată. 

Şi totuşi... 


ES. • 

După cum aţi remarcat, numărul curent este 
semnat iunie-iulie. Vă asigur că nici o plagă nu a 
lovit redacţia PC Games şi că nu ne asumăm 
faptul că echipa Germaniei a pierdut în faţa 

A 

Celecao. In decembrie vom completa seria 
anuală cu un număr SPECIAL, care va apărea în 
preajma sărbătorilor. Fână atunci vă invit să ne 
trimiteţi sugestii referitoare la tot ceea ce aţi vrea 


să conţină acest număr. 
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Noua adresă a redacţiei PC Games România : Str. Slatinei nr. 6, cod 3700 ORADEA, jud. Bihor 
tel./fax: 0259-441.526, tel.: 0259-441.523, e-mail: pcgames@rdsor.ro, www.pcgames.ro 
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SOLDIER OF FORTUNE Z 


C 


a să aveţi şi voi parte de o porţie de 
Double Helix, v-am cadorisit cu un 
demo plin de violenţă, în care aveţi 

posibilitatea să vă mutilaţi 1 adversarii r $vi 

_ 

cuţitid. Dar SoF2 nu înseamnă doar violenţă 
gratuită, grafica jocului excelând, mai ales la 
capitolul arme şi efecte. 


CERINŢE SISTEM 
Necesar; 

Suport 3D: 


CPU 500 MHz, 128 MB RAM 
Direct3D 



OF ALL FEARS 




fi 


•u 


am pus demo-ul pe CD a trebuit să 
ne convingem de trei ori că nu e vorba 
e Ghost Recon. Veţi observa asemănări 
; i izbitoare, dar şi câteva inovaţii de gameplay. 
Fanii shooterelor, tactice vor gusta misiunea 
inclusă în demo. 


CERINJE SISTEM 


Necesar 

CPU 500 MHz, 128 MB RAM 

Suport 3D: 

Direct3D 


TONY HAWK' S 
PRO SKATER 3 


~l entru unii dintre voi va fi suficient acest 
_ . demo, în care vă puteţi încerca 
abilităţile de skater pe pistele binecunoscute 
fanilor. Coloana sonoră de rock alternativ 
face casă bună cu acest sport extrem. \ă 
urăm o "întoarcere" plăcută! 


CERINJE SISTEM 
Necesar 
Suport 3D: 


CPU 500 MHz, 128 MB RAM 
Direct3D 
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întâlnire de gradul,.. E3! 


Cum ne-au obişnuit deja , în fiecare an 
" extratereştrii" lumii jocurilor se 
întâlnesc pentru trei zile ca să-şi prezinte 
cele mai noi realizăril Anul acesta cel 
mai mare succes l-au avut n vorbitorii 
de limbi străine " deXbox şi Playstation 2. 
N-au fost neglijaţi nici fanii PC-urilor. 
Majoritatea jocurilor prezentate au fost 
MMORPG-uri ca Emquest 2, Ashmn's 
Caii 2, Dark Age of Camelot Shrouded 
Isles, Dragon Emplres sau EVE: The 
Second GenesSs. Dintre acestea cel mai 
interesant este EVE Extratereştrii s-au 
gândit şi la cei care n-au acces la 
autostrada informaţiilor (cum care 
stradă? tntemetul!) şi au mai adus şi nişte 
programele care purtau insigna magică 
de single-player. Printre acestea se 
numără: Nevemlnter Nlghts, icewind 
Dale 2, Dark Age of Camelot Shrouded 
Isles, Gothlc 2. Primele două au fost 
dezbătute atât de mult încât nu cred să vă 
pot spune ceva nou. Uonheart în schimb 
este un proiect ambipos a celor de la 
Black Isle Studios în colaborare cu cei de 
la Reflexive Entertainment . Jocul încearcă 
să combine cele mai bune elemente ale 
celor mai populare RPG-uri. De exemplu, 
sistemul de generare a caracterului va fi 
preluat din arhicunoscutul Fallout 2. 
Decorul jocului se vrea a fi inovator: 
aventurile se petrec în secolul al 
şaisprezecelea, într-o perioadă contro¬ 
versată care face trecerea de la Evul 
Mediu la Renaştere. în afară de 
minunăpile de jocuri aduse de alieni 
ne-au atras atenpa şi fetele care le-au 
acompaniat Acestea ne-au cucerit cu 
frumuseţea lor şi cu mărinimia cu care 
împărţeau suvenirurile. 


SOLDIER OF FORTUNE II 


Soldier of Fortune II mdh 



Deşi probabil mulţi dintre voi împuşcaţi 
şi despărţiţi capete de trupuri doar în 
singleplayer-ul lui Soldier of Fortune 2: 
Double Helix, acum aveţi un mofiv în plus 
să vă grăbiţi la o reţea. Conţinând patru 
niveluri noi de multiplayer şi un mod 
multiplayer inedit, patch-ul care stă să 
apară ar putea să vă intereseze. John 
Mullins va fi încântat să-şi toace adversarii 


în modul multiplayer Demolition şi de-a 
lungul celor patru niveluri noi: Airport 
Warehouse, Hong Kong Streets, Barn şi 
Kamchatka Factory. Patch-ul, care a fost 
■ anunţat pentru prima săptămână a lunii 
iulie, va include de asemenea şi o armă 
nouă în formă de MP5-SD. Şi vor fi şi 
corecţii pentru bug-uri, desigur. 



ENTERTAINMENT 


Time of IMmoi 


Nicely Crafted Entertainment se 
aventurează pe tărâmul jocurilor 
online cu un nou RTS: Time of 
Defiance. Acţiunea se petrece 




într-un viitor apropiat pe rărrT 
unei planete. Povestea de bază 
seamănă foarte mult cu îndrăgitul 
Homeworld. Conform declaraţiei 
producătorilor, serverele vor 
suporta mii de jucători online. 
Fiecare partidă va fi diferită de 
celelalte, având o durată medie de o 
lună. Scopul principal este 
construirea unui imperiu cât mai 

p 

vast. Posibilităţile de extindere vor fi 
limitate de cantităţile de materii 
prime adunate. Deoarece totul 
decurge real-time, de multe ori va fi 
nevoie să rămâi în faţa monitorului până în zori pentru a putea efectua un atac reuşit asupra 
taberelor inamice. Abonamentul online va costa 7,50 de lire sterline. Jocul va apărea la sfârşitul 
lui august. 


6 


PC Games iunie-iulie 2002 




















































US ARMY 


Ârmraaffeâ amerfeainii ctefearci pe 4 iulie 



După anunţarea titlului la E3, U.S. Army ^bazat pe engine-ul Unreal va fi difuzat gratuit 
este cât se poate operativă şi anunţă apariţia / americanilor. Adresa de la care veţi putea 
lui, America's Army pentru data de 4 iufie, descărca jocul este www.americasarmy.com. 
sărbătoarea naţională a SUA. Cum partea de Suntem curioşi să’vedem ce efecte poate avea 
strategie încă nu este terminată, un doom-like o lovitură armată în materie de jocuri! 


LIONHEAD 


Blask & Wlhite din nou 
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Lionhead încearcă să re-nuanţeze partea de 
multiplayer a bătrânului mixaj de strategie cu 
ajutorul noului Clan Patch. în luna iulie apare 
patch-ul care va revigora jocul prin introducerea 

noilor condiţii de victorie. Iată câteva dintre acestea: 

► 

• Numărul sătenilor înfulecaţi de Creatură 
•Numărul noilor născuţi în oraşul jucătorului 
•Numărul caselor construite în oraşul 
jucătorului 

• Numărul minunilor construite în oraşul 
jucătorului 

• Numărul oraşelor aflate sub control 

• Cantitatea de mana generată în urma 
rugăciunilor 

• Numărul clădirilor distruse de jucător 
•Numărul clădirilor distruse de Creatură 

4p‘ 

•Numărul credincioşilor din lumea 
jucătorului 

• Numărul noilor oraşe construite de jucător 

• Numărul satelor cucerite de jucător 
Clanurile doritoare vor trebui să se înre- 

a 

gistreze pe site-ul oficial al jocului. încăierarea 
reîncepe din 13 iulie. 


Rage Software are un 

viitor luminos 

\ 

Ameninţată cu o posibilă închidere din cauza 
instabilităţii financiare, Rage Software a reuşit 
totuşi să atragă o infuzie de capital care îi 
permite să rămână pe linia de plutire cel puţin 
încă un an. Deşi previziunile au fost pentru o 
creştere de fonduri de până la 3 milioane de fire 
sterline, s-a ajuns ia un capital de 5 milioane. 
Directorul de la Rage, Paul Finnegan, crede 
că titlurile care vor ieşi din firma lor în 
următoarele 12-18 luni ie asigură viitorul 
financiar, jocurile fiind cu predilecţie 
pentru console: Rocky, Roilîng, 7 \rin Callber 
- şi Goi Gol Beshhml 

Colin McRae 3 mo vie! 


Colin McRae 3 arată absolut fantastic. 
Codemasters a pnut să ne lămurească cu un 
in-game movie excepţional, în care campionul 
McRae goneşte pe piste cu viteze supersonice 
în maşina sa Ford Focus, sfidând cu grape 
condipile vitrege de afară. Adrenalină, viteză 
şi perfecpune. Nimic nu pne: ploaia, zăpada, 
apa băltind pe şosele, pentru ca McRae să o 
pulverizeze cu cauciucurile sale. Aşa va arăta 
jocul de raliu, cu averse şi condiţii 
meteorologice imprevizibile şi mereu 
schimbătoare. 

r 

Primai Hunt 


Astfel se intitulează noul add-on al 
Allen vs. Predator 2. Personajele principale 
ale noii aventuri sunt: mercenarul Dunya, 
Predator-ul şi Predalien-ul, un hibrid creat prin 
încrucişarea celor două rase extraterestre. 
Acpunea se desfăşoară pe planeta LV1201, 
unde cei trei protagonişti trebuie să acapareze 
un artefact străvechi. Add-on-ul va conţine 
nouă hărp noi pentru single şi patru pentru 
multiplayer. 



om 
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BALF-LIFE: COUNTER-STRIKE 


MJ CSC: RENEGASE 


li MEDAL OF HDNOR: AA 


RETURN TO CASTLE W0LFENSTE1H 
GHOSTRECON 


Mi DUNGEON SIEGE 


V _1 DIABLO 2: LORD OF DESTRUCDON 


ii BALDUR'S GATE 2: THRONE OF BHAAl 


EMPIRE EARTH 


COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE 




7 










































































































L_ 


Actualităţi 



PC-Games 

Pentru a fi la curent cu ceea ce se joacă, 
lună de lună aflăm ce se vede pe monitoarele 
cititorilor PC Games. 
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NOU 


JEDIKNI6HT 2: JEDIOUTCAST 

(Raven/Actividion) 

GELOZIE. Kyle Katarn s-a plimbat 
prin Episodu 1 2 şî s-a enervat: unde 
a învăţat bunicu' Yoda aşa mişcări 
cooi? 


2 


NOU 


DUNGEON SIEGE 

(Gas Powered Games/Microsoft) 

EROU LUPTĂ şj adună item-uri 
cu nemiluita. Parcă ar căra mobilă 
după ei... 


3 



Luna trecută: 


2 


MEDAL OF HONOR:M 

(2015/Electronic Arts) 

mm SE VEDEŢĂRMW! Capu' la 
cutie şi nu vă udaţi Garandu'! 


A 

jhh 


Luna trecută; 


4 


HALF-LIFE: C0I1TEB-STRIKE 

CCounterStrike.net/Vivendi Universal) 

MAI O ARMĂ NOUĂ, mai o hartă în 
plus... Aşteptăm Condttion Zero. 


5 



Luna trecută: 


3 


GILDE 

(4 Head Studios/Jowood) 

IAR M-AM FRIPT cu pamfletul. Data 
viitoare angajez doi mardeiaşi, altfel mă 
termină concurenţa. 


6 



Luna trecută; 

10 


GOTIC 

(Piranha Bytes/Egmont) 

CARNEA DE PURCEL e mai 

gustoasă decât cea de pui. Numai să 
nu o fure ăl mai tare. 


7 



Luna trecută: 

5 


mmm s conquer: renegade 

(Westwood/Electronic Arts) 

ĂLA DE-IZICEHAVOK vrea să fure 
prinţesa GDI. Asta numai dacă-i lasă 
prinţul Nod. 




NOU 


TONV HAWK'S PRO SKATER 3 

(Neversoft/Activision) 

FE BĂIEŢI î-au cam lăsat frânele la 
skateboard. Le-ar prinde bine o 
mască de protecţie. 



EMPIRE EARTH 

(Stainiess Steel/Vivendi Universal) 


Şl UITE-AŞA cavalerii creaţi cu atâta 
sudoare au fost măturaţi de tancurile inami¬ 
cului. Deh, dacă rămâi în urmă cu tehnologia! 


CIVILISATIOH 3 

(Firaxis/lnfogrames) 

DACĂ AM DESTULE TRUPE mă ocup 
şi de cultură niţel. Nu de alta, dar mă 
tot bate ia cap Ădvaizeru' cultural. 



8 



ILLUSION SOFT WORKS 


Mirosul de Napalm din tabăra Vietcom 



Vietcong este un nou FPS cu elemente 
tactice, dezvoltat de Illusion Softworks. 
Producătorii, care sunt responsabili şi de 
Hidd’en & Dangerous, vor să reconstituie 
anumite scene ale războiului din Vietnam. 
Vei avea în subordine până la şase soldaţi, 
cu care va trebui să scapi cu viaţă de-a 
lungul a 20 de misiuni. Arsenalul remarcabil 


constituit din 25 de arme, va conţine printre 
altele celebrul Ml6, lansatorul de grenade 
şi sniper rifle. Cei care nu sunt mulţumiţi 
de această ofertă se vor putea folosi şi de 
atacuri aeriene. Multiplayer-ul va oferi 
numeroase bătălii încinse între US Army 
şi gruparea Vietkong. 



Marele producător Sierra iese din nou pe 
străzi să combată crima, în forma ei virtuală. 
A patra parte a seriei SWAT se petrece în 
2006 şi ne poartă în Los Angeles, unde 
criminalitatea este în floare. Jocul bazat pe 
engine-ul Takedown va avea 16 misiuni 
singleplayer, în care intrând în rolul unui 
ofiţer SWAT va trebui să elimini gangsterii 
viitorului. în afară de modul single ,player 
vei avea ocazia să-ţi încercaţi puterile în 
modurile multiplayer cum ar fi Team Co-OP 
Versus Co-Op sau Deathmatch. 


POŞTAL 2 

Arnold Jackson imortalizat 

Gary Coleman este un actor care a 
interpretat prin anii 70 diferite roluri 
printre care se numără şi cel al lui Arnold 
Jackson. Ei bine, acest Arnold va fi 
inamicul numărul unu al unui nou FPS, 
deosebit de violent intitulat Postai 2. Vom 
avea posibilitatea să intrăm în rolul unui 
poştaş care trebuie să supravieţuiască o zi 
de lucru. Ameninţarea principală nu e 
reprezentată de nişte câini fioroşi, ci de 
stăpânii lor nebuni. Gary, de exemplu, te 
va ataca cu lansatorul de flăcări, vecina 
lui cu mini gun-ul etc. Scopul suprem este 
să-i lichidezi tu primul. Majoritatea 
personajelor au fost modelate după actori 
de mână a doua, cu ajutorul tehnologiei 
motion-capture. Jocul va apărea în 
decembrie. 
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eşi a fost numit jocul versiunile anterioare Jedi Fână la acest joc superb, 

lunii (sic!), Jedi Knight şi Mysteries of the industria Star Wars nu a rupt 

gura târgului de gameri cu 

■ 

titlu nemaipomenit 


Knight 2 este jocul Sith, şi aceasta datorită în 


multor alte astre: Kejim, Artus, 

Yavin. Bătălia stelară din 
această continuare este consi- dar şi gameplay-ului (63%). şi acum). Tema stelară, curată 

derată de către marea Dacă stăm să socotim, nici nu 

majoritate a cititorilor noştri ca ştim ce ne-a plăcut mai mult: 

fiind mult mai reuşită de 


şi la un RPG sau o strategie de 
succes. lână atunci însă, 
amatorii de shootere se bucură 
cel mai tare de naşterea lui 


special atmosferei (83%) şi vreun 
sistemului de luptă Jedi (81%), (deşi SW: Pod Racer "merge" George Lucas, tăticul tuturor 

i . ^ -f m 


nuna 


A , A 


Episode 2 sau Jedi 2? 

' îi 


multe jocuri pe PC-urile 
noastre şi poate că vom asista 


cavaleri Jedi care ne umplu azi 
monitoarele cu lasere colorate. 


CIPRIAN TORJ 


LIGHT-SABER 

Confirmându- 
ne aşteptările, 
sabia laser 
ocupă locul 
întâi în topul 
armelor prefe¬ 
rate, 97% dintre 
cititori savu¬ 
rând luptele 
cavalereşti. 



EDI FIGHT CLUB 

Sistemul de luptă Jedi, cu sabia 
aser şi forţele incluse, primeşte 
a sfârşit de lună media 9,25. Ar 
rebui introdus la armată! 



YAVIN VS BESPIN l 

48% dintre jucători se plimbă cu 
plăcere prin Bespin - Oraşul 
Morilor. 47% fac meditaţie jedi în 
incinta templului de pe Yavin. 


WHCTS THE MAN? 

Un procent 
de 49% 
consideră 
că Luke 
Skywalker 
este perso¬ 
najul cel mai 
bine introdus 
în story-ul 
jocului. 



FIVE STARS MAPS 

Marea majoritate a amatorilor 
de multipfayer nu s-a putut 
decide care hartă este cea mai 
reuşită. Probabil că adversarii 
sunt sarea şi piperul unei hărţi. 



STAR WARS 

Elementele care contribuie 
decisiv la atmosfera Star Wars 
sunt luptele cu săbii şi forţe jedi, 
în opinia a 77% dintre 
chestionaţi. 


PUSH&PULL 

Jumătate adoră 
să împingă 


im 



pe 

scări în jos cu 
forţa Push. 
Cealaltă 
jumătate îi 
strâng de gât 
cu forţa Grip.. 



VIDEO 

4 

Secvenţele video intermediare 
sunt bine realizate pentru 56% 
dintre jucători, excelente pentru 
23% şi execrabile pentru 0,4%. 


DEATHMATCH 

Cel mai iubit mod multiplayer 
este Deathmatch (58%), în care 
lupta dintre doi Jedi se termină 
inevitabil cu un deces. 



DON' T SHOOT! CUT! 

în medie, 83,3% 
din timpul de 
joc, cititorii 
noştri au 
condus lupta 
cu sabia şi 
cocktailul de 
forţe,în 
detrimentul 
armelor de foc. 




MULTI-SABER 

Ca şi în singleplayer, arma 
preferată de majoritatea 
jucătorilor (96%) pentru o 
partida de reţea este sabia laser. 




LUCKYLUKE 

59% dintre jucători preferă să 
semene cu Luke Skywalker în 
multiplayer. Pe 18% nu îi deran¬ 
jează deloc să aibă faţa lui Desann. 


! • 
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Hardware 


Probleme cu GeForce4 

| r 

Pe multe plăci de bază nu se pot instala 
plăci grafice GeForce4 MX construite 
după designul de referinţă. Cauza: 
ieşirea TV este astfel montată încât de 
multe ori dă de componente ale plăcii 
de bază f motiv pentru care nu pot fi 
montate . Plăcile de bază afectate sunt 
printre altele: Aopen AK77 Plus / AX4B 
Pro, Elitegroup K7VZA/K7S5A/K7S6A, 
Enmic 9TXCX2+ şi QDI Kudoz 7. 


Curătător pentru 
cu bila 


mouse 


Mai foloseşti un maus cu bilă? în acest 
caz firma Hama te ajută cu un cost de 
doar 8 USD , Se şocate bila f şi dispozi¬ 
tivul se introduce în orificiu. Peria 
dispozitivului curăţă apoi mizeria de care 
scăpăm atât de greu. 

www.hama.de 


Placa de sunet 5.1 ieftină 

l 

Placa PCI de la Trust cu numele 511 5.1 
Sound Expert Digital Scund dispune pe 
lângă interfeţele analogice obişnuite şi 
de o ieşire digitală şi una coaxială 
SPDIF pentru decodoare Dolby Digital. 
Versiunea full version a player-ului DVD 
WinDVD este cuprinsă în pachetul lui 
511. Placa se găseşte la aproape 45 USD. 

www.trust.nl 


Noua serie de 

gamepad-uri 

După mai bine de doi ani de pauză Saitek 
scoate pe piaţă în toamnă o nouă serie de 
gamepad-uri cu un design complet nou. 
Pe lângă un model ieftin pentru începători 
va scoate în gamepad programabil şi unul 
cu rumble-feedback. Modelul de top va fi 
un gamepad fără fir cu staţie de 
încărcare. 

wwwsaitek.com 
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I Anunţuri 


REDUCERE DE PREŢ LA SAITEK 

Achiziţie economică 
de controller 


Specialistul 


reduce preţurile unor produse. Joystick-ul 
Cyborg3D USB Goid costă în loc de 50 USD 
doar 40. Volanul Force-Feedback R440 va fi 
cu aproape 30 USD mai ieftin în jur de 100 
USD. La 80 USD în loc de 100 se va vinde 


urmare nu accepta preţuri mai mari. 



POtfTDE PRE[ Volanul Force- 
Feedback de la Saitek poate fi 

cumpărat cu 100 
loc de 130 USD. 


controllere Saitec 


Prin 


Bfuetooth. 



PREMIERĂ MSI a 
prezentat prima placă de 

bază cu tehnologia radio KRYPTEC X-BOARD 


PLACI DE 
BAZĂ 
BLUETOOTH DE 

LA MSI 

Element radio 
pe placa de baza 


Mmisepad pentru 


jucătorii profesionişti 

A 

In curând va apărea pe piaţă un mousepad 
conceput, în mod special pentru jucătorii PC. 
X-Board de la firma Knptec va fi disponibil în şase 
culori diferite şi va fi căutat datorită designului său 
transparent mai ales pe lângă mouse-uri optice. 
Mousepad-urile pot fi comandate la câte 20 USD pe 
site-ul www.kryptec.com. 


xMax2/- 


tr 


(Socket 478) şi „KT3 Ultra" (SocketA) de la MSI se 
livrează cu o antena radio Bluetooth (sub forma 
de plăcuţă de slot). în pachet se găseşte un 
adaptor USB-Bluetooth, prin care poţi conecta în 
reţeaua Bluetooth (1 Mbit) un al doilea 
calculator. Cele două plăci de bază high-tech vor 
costa în jur de 200 USD. 



SISTEM DE RECIEVER CINERGY 400 TV 

Televizor PC cu 
t@itsomandă 


Cu noua placă PCI de la Terratec îţi transformi PC-ul în 
televizor. Software-ul suportă înregistrarea în toate formatele 
actuale (VCD, DVD, DivX etc) chiar şi prin intrarea SVHS şi 
video. Funcţia de căutare automată setează toate posturile în 
mod automat. Funcţia de videotext poate fi comandată 


minima 



MB 


FĂRĂ USB Receptorul pentru 
telecomandă se află direct pe placa PCI. 


IO; 
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GAMEPAD DE CAMPIONAT MOKDIAL 

Pur şi simplu totul 

sub centrali 


Cu ocazia Campionatului Mondial de Fotbal, Thrustmaster 
scoate o nouă serie a gamepad-urilor sale sub licenţă FIFA. 
Gamepad-ul 2002 FIFA World Cup Dual Analog dispune de 12 
taste de foc, două mini-joystick-uri analogice şi o 
control digitală. Printr-o tastă suplimentară montată pe 
mijloc poţi alege dintre cinci moduri de funcţiune 

analogice precum şi digitale. Aparatul USB de culoare 

& 

verde-negru e complet cauciucat şi costă 25 USD. 


SERIE DE BOXE HERCULES XPS 


Pmtm delectarea uredhfe 


Seria de boxe XPS de la Hercules a fost completată 
cu produse noi. XPS 200 este un mic sistem 

birou ale cărui mici boxe au o putere de 
(RMS). Micul duet de birou costă 30 USD. 
XPS 510 costă 100 USD, este un sistem 5.1 fără 
decodor Dolby Digital şi deispune de o putere RMS 
de 60 de Waţi. Ambele se găsesc deja în comerţ. 


MICROSOFT SPECIAL EDITION DESKTOP 


Meşrul e frumos 


Special Edition desktop limitat la doar 10.000 
de exemplare se compune din cele două 
aparate Microsoft deja cunoscute Wireless 
Intelimouse Explorer şi Office Keyboard. 
Tastatura USB însă nu mai este gri, ci 
complet neagră. Una din elementele sale 
deosebite este rotiţa de maus încorporată. 
Mausul optic fără fir dispune de aceleaşi 


culori ca şi modelul original. Special Edition 
Desktop se găseşte la un preţ de 129 USD. 

PLACĂ DE BAZĂ ASUS A7S333 

Placa Socket A rapidă 


Asus a scos pe piaţă o placă de bază Socket A pe baza chispdest- 
ului SIS745. A7S333 e disponibil cu şi fără chip de sunet Dolby 
Digital, Placa de bază PC333 suportă urmaşul lui Athlon XP 
„Thoroughbred", dispune de o protecţie de supratactare 
controlată prin temperatură (Asus C.O.E) şi costă în jur de 120 USD. 



Nvidia face software de 
DVD 


Nvidia lucrează momentan ia un 
software DVD player cu numele de 
NVDVD. Astfel producătorul californian 
de cipuri părăseşte piaţa pură de 
hardware . Preşedintele Nvidia Jen-sun 
Huang susţine că software-ul are multe 
inovaţii şi un design intuitiv . Suportă 
printre altele redarea semnalelor 
Dolby Digital şi sunetul DTS. Data 
apariţiei şi preţul nu sunt încă clare. 

www.nvidia. corn 


Urmaşul lui RadeonS 

■ 

Potrivit unui Interviu oniine purtat cu 
directorul de marketing de la Ati Pierre 
Laine va apărea un nou cip grafic 
odată cu lansarea iui DirectX 9. 
Urmaşul lui Radeon8500 va avea o 
perdormanţă 3D semnificativ mai mare 
decât modelul actual. Saltul de 
performanţă va putea fi comparabil cu 
diferenţa dintre primul Radeon şi 
Radeon8500. Un al doilea cip grafic cu 
numele de cod „R250" se va baza 
potrivit zvonurilor pe core-ul cipului 
radeon8500. Despre performanţele 
concrete şi preţurile viitoarelor cipuri 
Ati nu am aflat încă informaţii, cum 
nici despre data apariţiei . 

www.athcom 


Joc mobil 

* % 

I 

Veteranul plăcilor grafice Trident a 

anunţat de curând un nou cip grafic 

► 

pentru aparate mobile. XP4 va fi primul 
cip grafic mobil care va suporta vertex 
şi pixel shaderele programabile după 
norma DirectX 8. Cipul va fi tactat cu 
250 MHz şi va accesa memoria cu 333 
MHz. Un element deosebit se pare că 
trident se bazează pe aceeaşi 
tehnologie „Tile Based Rendering’ 1 ca 
şi cipurile grafice Kyro ale lui PowerVR. 
Nu se ştie încă dacă vor exista şi plăci 
video XP4. 

i 

www, trident-micro. corn 
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întreaga lume nu stă la palavre, 

ci arată lucruri serioase. 


acă regizorul John Carpenter dă satisfacţie fanilor 
smulgându-şi o oră pentru autografe, dacă atracţia seriei 
Baywatch, Carmen Electra pozează în faţa camerelor şi 
legenda skateboard-ului Tony. Hawk se apucă să facă tumbe pe 
tobogan să nu credeţi că ar fi vorba despre vreun Oscar party - e doar 
o zi normală de expoziţie la E3. La standul celor de la Electronic 
Entertainment poate fi admirat pe lângă toate jocurile care vor apărea 

A 

şi un amestec a! giganţilor. II putem vedea pe Mr. T mişunând prin 
hale - întrebându-se îndreptăţit cam ce a mai făcut în ultimii zece ani. 
Aici, milionarii de la Wrestling-Stars prezintă un nou joc Bodysalm, 
iar la cheful desfăşurat seara este anunţată binecunoscuta Crossover- 
Bând Garbage drept atracţie principală. Şi chiar dacă pare să sune 
grotesc: jocurile prezintă încă interesul principal. Monitoarele 
luminează printre imaginile cât pereţii, stand-babes şi câteva muscle- 
cars, Dooîn 3, Command & Conquer: Generals, Deus Ex 2, Star Wars: 
Galaxies - iată că marile titluri se află aici, iar prezentarea ior a fost 
unică; naturală, fără farduri. Şi pe lângă marile nume şi serii ne-a fost 
dat să vedem o mulţime de noutăţi. Spellforce, de exemplu, noul joc 
de strategie al născocitorului lui Settlers, Volker Wertich. America's 
Army este un caz aparte: acest ego-shooter, produs de armata 
americană nu prea are şanse împotriva lui Unreal 2 & Co, în pofida 
masivei publicităţi de care s-a bucurat. Din acest motiv găsiţi în 
paginile ce urmează doar cele mai bune jocuri şi cele mai fierbinţi 
zvonuri direct din oraşul îngerilor. 
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Cărui producător de 
plăci grafice să-mi 
încredinţez sloturile 

PC-ului meu? 
Merită cumpărate 
plăcile GeForce4? 
Poate Ati să ţină 
pasul cu Radeon 
8500? Când trebuie 

să fac upgrade? 
Găseşti răspunsurile 

în paginile 
următoare. 


n ediţia 4/2002 ne-am 
ocupat pe îndelete de 
noile plăci grafice 
GeForce4 de la Nvidia. în 
această ediţie plusăm şi testăm 
14 plăci grafice nou-nouţe. 
Pe lângă debutanţii de 
GeForce4 s-au amestecat în 
eşantionul de testare şi câteva 
plăci Radeon8500, pentru a 
lupta cu concurenţii de la 
Nvidia în campionatul perfor¬ 
manţei. în paginile următoare 
afli care model este campionul 
pixelilor de la ora actuală. 

Cine vrea să-şi pensioneze 
acum vechea placă grafică se 
află în faţa alegerii: placa nouă 
să suporte doar elementele 
grafice DirectX 7, sau elementele 
DirectX 8 să fie tot mai des 
suportate în jocuri? 

Ca element principal al 
aptitudinilor lui DirectX7 
trebuie să amintim aşa-numitul 
„Hardware T&L", care poate 
procesa autonom datele de 



geometrie şi de iluminare. De asemenea cuprins 
îp DirectX 7 este aşa-numitul „Dot3 Bump 
Mapping", o tehnologie de multitexturare care 
permite efecte de iluminare şi de structură la 
nivelul de precizie a unui pixel. Mult mai 
performantă şi mai vastă este însă dotarea 
tehnică a cipurilor DirectX 8 ca GeForce3, 
Radeon8500/LE şi seria GeForce4 Ti, Acestea nu 

k 

Decizia îţi aparţine: fie o placă DirectX 7 
ieftină, fie o placă cu viitor, care suportă 

Pixel şi Vertex Shader. 

dispun doar de proprietăţile menţionate, ci mai 
dispun şi de două unităţi programabile, care se 
ocupă doar de date de poligoane şi de textură. 
Aceşti Vertex şi Pixel Shaderi pot fi programaţi 
de producătorii jocurilor, pentru a procesa efecte 
3D proprii, ca de exemplu o suprafaţă realistă 
de apă. 

în anii următori, din ce în ce mai multe jocuri 
se vor axa pe grafică DircetX 8, de aceea poţi 
apela liniştit la o placă grafică DirectX 8. Cele mai 
importante medii grafice 3D pentru jocuri, 
printre care engine-ul LJnreal, Lithtech şi 
Doom3, sunt deja pregătite pentru noua tehno- 
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placi grafice 


Hardware 



Analiza preţ-performanţa 


Aici vezi cum stau toate cipuriie 
grafice actuale în raportul de preţ- 
performanţă unul faţă de celălalt. 
Plăcile grafice sunt orientate după 
preţ: #1 este cea mai ieftină ia 
100 USD, în timp ce Geforce4 Ti 
4600 (#14) la cel puţin 500 USD 
este cea mai scumpă placă 
dintre cele comparate. Vaiorile de 
performanţă sunt media 
rezultatelor din benchmark-urile 
făcute pe Return to Castle 
Wolfenstein şi jocul DirectX 8 
Aquanox. Rezoluţia este de 
1.024 x 768 pixeli, adâncimea 
de culori 32 de biţi. 






GeForce2 MX-400 


Kyro II 

GeForce4 MX-420 


GeForce2 Pro 


GeForce2Ti 







GeForce4 MX-460 
GeForce3 Ti-200 
Radeon 8500 LE 
Radeon 8500 
GeFoîce4 T14400 



GeForce4 MX-44Q GeForce3Ti-500 



Radeon 7500 OEM 



GeFbîCe4TI-4600 
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Legendă: Performanţă cu Athlon 1.000 Performanţă cu Athlon XP 2000+ 
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Toate cipuriie grafice începând cu numărul 9 
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$unt acceleratoare grafice DirectX 8 cu un 
viitor sigur. Dacă alegi un cip grafic mai jos, 

i ^ -■ 

trebuie să accepţi că viitoarele jocuri 3D 

■ T 4 ‘ ; 

lor calitate 



nu-şi vor 

l i * 

grafică. Pontul nostru pentru 

j r h 

cumpără: un GeForce3 Ti- 
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logie a shaderelor, şi jocurile care se bazează pe 
acestea se află deja în producţie (vezi căsuţa 
specială). La jocuri DirectX 8 ca Aquanox o placă 
grafică CD7 trebuie să paseze. Bineînţeles, poate 
reda grafica lui Aquanox, însă doar în modul 
de compatibilitate DX7, Astfel arată vizibil mai 


prost din cauza lipsei efectelor 
de pixeli şi e şi mai lent. Plăcile 
grafice DirectX 7 disponibile 
la ora actuală au chipset-uri 
de la Ati (Radeon 7500, LE), 
Nvidia 


(Geforce2 


MX, 


GeForce2 Ti, GeForce4 MX) 
sau STM/PowerVR (Kyro J/II). 
Preţurile se situează între 60 
şi 170 USD. Plăcile grafice 
DirectX 8 ajung de la 220 până 
la 550 USD şi au cipuri de la 


Plăci grafice GeForce4 in test 



Producător 
Preţ (retall): 
Frecvenţă ci p/memorie: 

Memorie: 
Detalii memorie: 

1 A jw. ° n ■ 

interfeţe. 
Setare optimă/CPU: 

Software: 
Alte dotări: 
Supratactabil: 








Comentariu: 


Leadtek 
530 USD 

GeForce4 Ti-4600/300 MHz 
128 MB DDR-SDRAM 
650 MHz/128 Bit/2,8 ns 
TV*0ut (S-Video), DVI 
1,280x1.024,32 Bit/ab 1.000 MH 2 | 
DVD-Player, Dronez, Gunlok 

i 

Cablu S-Video/Composite, adaptor 
Cîp: 310 MHz, Memorie: 720 MHz 




Placa ultrarapidă cu răcire 
sofisticată 


MSI 

529 USD 
GeForce4 Ti-4600/300 MHz 
128 MB DDR-SDRAM 
650 MHz/128 Bit/2,8 ns 
TV-Out (S-Video)/ TV-ln(cablu), DV! 
1.280x1.024, 32 Bit/ab 1.000 MHz 
Bundle jocuri, WinProducer, -Coder 
Cablu Composlte, adaptor 
Cip: 310 MHz, Memorie: 740 MHz 




bună 


399 USD 
GeForce4 Ti-4400/275 MHz 
128 MB DDR-SDRAM 
550 MHz/128 Bit/3,6 ns 
TV-Out (S-Video)/ TV-in(cablu), DVI 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1.000 MHz 
Bundle jocuri, WinProducer, -Coder 
Cablu Composite, adaptor 
Cip: 310 MHz, Memorie; 680 MHz 



Sparkle 
539 USD 
GeForce4 TI-4600/300 MHz 
128 MB DDR-SDRAM 
650 MHz/128 Bit/2,8 ns 
VGA, TV-Out (S-Video), DVI 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1.000 MHz 
PowerDVD 3 Trial 
Adaptor S-Video-RCA 
Cip: 340 MHz, Memorie: 710 MHz 








la fel de bună 


slabă 


GeForce4 Ti-4400 
128 MB DDR-SDRAM 
550 MHz/128 Bit/3,6 ns 
VGA, TV-Out (S-Video), DVI 
1.280x1.024,32 Bit/ab 1.000 MHz 
Doar drivere 

Cip: 320 MHz, Memorie: 675 MHz 




77-4600 cu 
bună dar fără dotări 
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Ati (Radeon8500/LE) şi Nvidia (GeForce3, 
GeForce4 Ti). 

Dar ce să cumperi? Decizia dintre hardware~ul 

p 

DirectX 7 sau 8 e legată momentan încă, strâns de 
bugetul tău. La 150 USD primeşti deja • un 
GeForce2 Ti Retail cu 64 MB DDR. Aceasta este 
la ora actuală recomandarea noastră pentru 
DirectX 7. Dacă mai ai 70 USD în plus, poţi 
investi într-o placă DirectX 8, care din punct de 
vedere tehnic este mai bună şi mult mai rapidă. 

La cumpărarea plăcilor grafice cu cipuri 
grafice Ati (familia Radeon) trebuie să fii atent; 
cipurile grafice Radeon7500 şi 8500 se găsesc şi 
cu un aparent nesemnificativ „LE" la sfârşitul 
denumirii. Aceste cipuri sunt tactate mai slab; 
cipul grafic Radeon8500 LE e tactat cu 250 în loc 
de 275 MHz. Un Radeon7500 LE e subtactat şi 
mai puternic la 230 în loc de 290 MHz 


un avantaj de viteză sensibil 
în jocuri. Deci nu pune botul! 

Cu puţin inainte de 
închiderea ediţiei a ajuns în 


văzut ce rezultate vor avea 
cele două versiuni de vânzare 
Ti 4200 în testul practic cu jocuri 
actuale din numărul următor. 


redacţie o placă de referinţă cu Cel puţin, la fel de interesantă 
cipul grafic GeForce4 Ti4200. va fi apariţia plăcii grafice 
Acest cip este cel mai ieftin 
cip cu suport DirectX 8. 

Layout-ul plăcii seamănă foarte 
mult cu cel al unui GeForce3 
obişnuit, dar valorile primelor 

T 

benchmark-uri se situează în 
mod clar deasupra celor ale lui 
GeForce3 Ti-500 şi Radeon 8500. 

Plăcile grafice GeForce4 Ti 
vor apărea în două variante în 
comerţ: cu 64 şi cu 128 MB DDR 
RAM. Asus lucrează momen- 



(Radeon7500). Unele plăci grafice Radeon7500 LE tan la un Ti 4200 cu numele 


ieftine utilizează în locul rapidei memorii DDR 
doar modul SDR mai lent, în mod evident, preţul 
acestora este corespunzător mai ieftin: plăcile 
grafice ieftine au o performanţă 3D mizerabilă 
care se situează doar cu 30 de procente mai sus 
decât cea a unui GeForce4 MX420 (pe care, 
de asemenea, nu o recomandăm deloc!). 


AGP-V8420TD, care dispune 
atât de o ieşire DVI, cât şi 
TV Out Va costa cel 



200 USD în varianta de 
64 BM. Preţul corect al plăcii 
este încă instabil datorită 
costurilor memoriilor care 


Dacă alegerea cade pe o placă grafică DirectX 8, oscilează 


atunci cea mai avantajoasă alegere de la ora 
actuală este în mod foarte clar un GeForce3 Ti200 
sau Radeon 8500 LE. Unii producători oferă 
aceste plăci grafice şi în versiuni cu 128 MB 
memorie grafică. Dar nu te lăsa orbit de 


comparaţie: 


puternic. 

lenta 


Pentru 


ca 



GeForce3 Ti 500 o poţi cumpăra 
abia la 400 USD! Deci după cum 
vezi, plăcile Ti 4200 vor fi o 
ocazie unică din punctul de 
asemenea oferte. Cei 64 MB de memorie nu aduc vedere al preţului. Rămâne de 


Kyro II SE care trebuie să apară 
în curând. Cipul Kyro II, ceva 
mai puternic tactat, va mai 
aduce un mic salt de perfor¬ 
manţă. în combinaţie cu plăcile 
de bază Nforce au fost însă 
unele probleme cu plăcile 
grafice Kyro II. Se pare că 
layout-ul plăcilor grafice nu 
este conceput pentru plăci 
de bază Nvidia. Să sperăm 
că producătorii de plăci 
grafice precum Hercules vor 
putea evita mai bine această 
problemă cu ediţia a doua a lui 
Kyro II. Ca preţ, plăcile 
destinate începătorilor se vor 
situa între 120 şi 170 USD. 


MATEI ALEXANDRU 


Plăci grafice GeForce4în test 


Producător 
Preţ (retail): 
Frecvenţă cip/memorie: 

Memorie: 
Detalii memorie: 
interfeţe: 
Setare optimă/CPU: 

Software: 
Alte dotări: 
Supratactabil: 



Comentariu: 






Gigabyte 
349 USD 

Radeon 8500/275 MHz 
64 MB DDR-SDRAM 
550 MHz/128 Bît/3,6 ns 
VGA, TV-Out (S-Video), DVi 


Enmic/HIS 
299 USD 
Radeon 8500/275 MHz 

64 MB DDR-SDRAM 

I 


550 MHz/128 Bit/4 ns 
VGA, 7V-0ut (S-Video), DVi 

1.280x1.024,32 Bit/de la 1.000 MHz 1.280x1.024,32 Bit/de îa 1.000 MHz 
PowerDVD 4,4 jocuri :PowerDVD XP, Power Director 

DVI-VGA adaptor Adaptor SCART, VGA-DVl adaptor 

Cip: 300 MHz, Memorie: 600 MHz Cip: 280 MHz, Memorie: 560 MHz 







7 


solid care nu prea are 



Guiilemot/Hercules 
239 USD 

Radeon 8500 LE/250 MHz 
64 MB DDR-SDRAM 
500 MHz/128 Bit/4 ns 
VGA, IV-Out (S-Video), DVi 
1.280x1.024,32 Biţ/de Ea 1.000 MHz 
PowerDVD 3,3Deep 
S-Vid./Comp.- adaptor 
Cip: 260 MHz, Memorie: 510 MHz 




0,1 


Placă OlrmiXS ieftină cu 
performanţă 30 bună 


MSi 

170 USD 

GeForce4 MX-440/270 MHz 
64 MB DDR-SGRAM 
400 MHz/128 Bit/4 ns 
TV-Out (S-Video) 

1.024x768,32 Bit/de la 700 MHz 
Bundie jocuri, WinProducer, WinCoder 
Cablu composite, adaptor 
Cip: 320 MHz, Memorie: 460 MHz 


Abit 

180 USD 

GeForce4 MX-440/270 MHz 
64 MB DDR-SGRAM 
400 MHz/128 Bit/4 ns 
TV-Out (S-Video) 

1.024x768,32'Bit/de la 700 MHz 
DVD-Player 

S-VHS-/Comp,-cablu, adaptor 
Cip: 310 MHz, Memorie: 450 MHz 


9^1 






scump dar bine 


mai ales datorită dotărilor vaste gândit 
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Performante: Attaton 1.000C Performanţe: XP 2000+ 
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Concluzie: GeForce4 Ti se situează singur în frunte, Radeon 8500 nu se 
dezlănţuite cu adevărat decât în rezoluţii mari. Kyro 


rezultatelor bune în Return to Castle Wolfensteîn. , 

** * - 






Setări: 

Radeon 9009, Valoare medie din RtCW şi Aquanox 
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Concluzie: înainte de toate plăcile Ti pot profita de performanţa mai ridicată a 
procesorului. Restul au în 1.024 x 768 aproape aceleaşi valori ca şi la Athlon 
1000C, 


Setări: Athlon 1.000 C, Epox 8KHA+, 256 MB DDR-SDRAM (CAS 2.5), Windows 98 SE, DirectX 8.1, Detonator 27.42, 
Radeon 9009, Valoare medie din RtCW şi Aquanox . 


leqssds: 





1.024x768 .800x600 




Plăci grafice GeForce4în test 





Pîxelview 
165 USD 
GeForce4 MX-440/275 MHz 
64 MB DDR-SGRAM 
400 MHz/128 Bit/4 ns 
TV-Out (S-Video) 

1.024x768,32 Bit/de la 700 MHz 
Win DVD, E-Coior, Serious Sam 
Cablu composite, adaptor 
Cip; 320 MHz, Memorie: 460 MHz 


PNY 
i 160 USD 

î Geforce4 MX-440/270 MHz 
64 MB DDR-SGRAM 
400 MHz/128 Bit/5 ns 
TV-Out (S-Video) 

1.024x768,32 Bst/de la 700 MHz 
Aquanox 


: 310 MHz, Memorie: 470 MHz 



Placă grafică foarte solidă cu frecvenţă 
de clp uşor ridicată 



Gainward 
175 USD 

GeForce4 MX-440/290 MHz 
164 MB DDR-SGRAM 
400 MHz/128 Bit/4 ns 
jTV-Out (S-Video) 

1.024x768,32 Bit/de ia 700 MHz 
WînDVD, E-Color 
| Adaptor 

Cip: 310 MHz, Memorie: 450 MHz 





referinţă; dotare slabă 



** 


"nu te aştepta 
ia recorduri de supraiactare 


Asus 
175 USD 

GeForce4 MX-440/270 MHz 
64 MB DDR-SGRAM 
400 MHz/128 Bit/5 ns 
TV-Out (S-Video) 

1.024x768,32 Bit/de la 700 MHz 
Asus DVD, Aquanox, Midnight GT 
S-VHS-/Comp.-cab!u, adaptor 
Cip: 315 MHz, Memorie: 470 MHz 



Doar răcire pasivă, acceptabil doar 
într-un PCmut 
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ngine-ul grafic Q3 este un adevărat paradis comenzi o afli dacă o introduci 


de tuning pentru jucătorii PC. Cu câteva 

j * 

trucuri poţi profita şi tu de pe seama acestui 
engine flexibil. Pentru aceasta însă trebuie să te 
obişnuieşti întâi cu aşa-numita consolă. Este mult 


mai puţin complicat decât ai crede (vezi articolul din poartă 
numărul trecut). Porneşte jocul şi în meniul 
principal apasă tasta „Shift" împreună cu tasta tildă 
în stânga de lângă tasta „V\ Cu aceeaşi 
combinaţie se şi închide consola. înainte de a putea 
introduce comenzi, trebuie să ştergi semnul şi 

Cu comanda de consolă 


fără valoare. Astfel, poţi remedia 
orice modificare. Comanda 
„cg gunAutoFirst 0” te ajută să-l 
urmăreşti pe Kyle Katarn şi când 

arme de 


^ foc din 
perspectiva 3 rd person, deoarece 


în aceste cazuri în mod normal se 
trece în perspectiva ego. Prin 
introducerea valorii „1", setarea 
revine la loc. Aceasta func¬ 
ţionează şi invers. Prin comanda 
„cg_saberAutoThird 0" poţi 
mânui sabia laser a lui Kyle şi din 
perspectiva l st person. Cine nu 
vrea să fie deranjat de clătinatul 
mişcărilor de deplasare le 
poate dezactiva prin mai 
multe comenzi: „cg_bobrol 0", 
„cg_runpitch 0", „cgrunroll 0”, 
„cg_bobup 0" şi „cg_bobpitch 0' 1 . 
Dacă faci introducerea fără cifră, 
consola redă valorile standard pe 
care le poţi din nou seta. . 

Printr-un mic truc, în modul 
multiplayer poţi acapara chiar şi 
o sabie laser dublă, ca şi cea din 
Star Wars: Episode 1. Caută prin 

L 

consolă cu „dir map" o hartă 
multiplayer (încep cu „ctf_" şi 
„ffa_"), şi lanseaz-o prin comanda 
„devmap", de exemplu „\devmap 
ctf yavin". în joc apasă de două 
ori tasta „1" pentru a-ţi dezactiva 
sabia laser. Acum, în consolă 
întrodu „\THEDESTROYER" şi 
sabia ta laser are două tăişuri. 

a 

In paginile revistei mai găseşti 
şi alte comenzi de consolă care 
pot fi utilizate ca cheaturi. Toate 
comenzile de consolă din joc le 

-i 

obţii, de altfel, prin comanda 
„cmdlist". Pentru orientare, 
fereastra de text se poate rula 
prin tastele „Page Up" şi „Page 
Down". 



deja poţi începe. 

„cg_drawFPS 1" poţi activa un framecounter, care îţi 

4 

indică câte imagini procesează PC-ul pe secundă. 
Dacă în loc de „1" introduci „0" acesta dispare din 
nou. Dacă pe parcursul jocului nu observi cum trece 
timpul poţi urmări prin „cg_drawtimer 1" de cât 
timp joci un nivel. Şi aici opţiunea este dezactivată 
prin „0”. Pentru a avea o privire mai de ansamblu 
mai ales în meciurile multiplayer, te ajută comanda 
„cg_fovX", pentru că prin aceasta poţi lărgi câmpul 

A 

tău vizual. In locul lui „X" trebuie să introduci o 


valoare dintre 0, şi 360. Setarea standard a fiecărei 


Pentru a obţine o funcţie de siow motion activată prin tastă procedează după cum 
urmează: treci în folderul jocului \JediOutcast\GameData\base 11 şi fă un fişier cu 
numele „autoexec.cfg". Deschide-1, introdu următoareie comenzi şi salvează, 

set tscaletoggle "vstr tscaleOS" 
set tscalel "timescale 1; set tscaletoggle vstr tscale03" 
set tscaleOS "timescale 0.3; set tscaletoggle vstr tscalel" 
bind b "vstr tscaletoggle" 

k 

„b’-ul din ultimul rând reprezintă tasta prin care, în joc, poţi activa şi 
dezactiva funcţia de stow motion. Dacă doreşti să utilizezi mai degrabă o 
altă tastă, schimbă doar caracterul. Dacă vei coborî mai mult valoarea 
„timescale 0.3" („0.2", „0.1"), jocul devine şî mai lent „timescale 1" 
restabileşte viteza standard. Porneşte jocul, introdu în consolă 
„helpusobi 1", şi aî activat modul slow motion. 
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128MB of Ultra DDR SDRAM 
Enhanced clock settings cffer up to 
10% better 3D performance com- 
pared with reference design 


applications 

nView for any combination of VGA 
DVI and TV displays 
a daughter cârd featuring an IEEE 


*L*Video-Ejditing Software included 
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Hardware 


Tuning: Dunpoi Siege 



*i 



Ce să faci când 

imaginea 
sacadează şi se 
blochează?? PC 
Games a adunat 



câteva ponturi, 

care Dunaeon 


Siege ruleaza mai 
bine pe PC-ul tău. 



RPG-urile ultimilor ani au fost 
din ce în ce mai pretenţioase 
faţă de dotarea hardware a 
calculatorului. Ultima 9, Vampire: The 
Maquarade şi Gothic au solicitat la 
maximum în detalii maxime chiar şi 
PC-uhle high-end. Nici Dungeon Siege 
nu se comportă altfel: vrăji sofisticate, 
nenumăraţi adversari şi nenumărate 
detalii-de, ambianţă fac să cadă în 
genunchi până şi calculatoarele rapide. 

Pontul 81: _ 

Upgrade de hardware cu cap 

Dungeon Siege solicită îndeosebi 
procesorul. La un procesor sub 1 GHz, 
un upgrade de la o placă grafică 

GeForce2 Ti la un GeForce3 sau 

\ 

GeForce4 Ti nu-ţi aduce decât o 
creştere de cca două procente în 
performanţe. în acest caz, ar fi mai 
bine să-ţi investeşti banii într-un 
procesor mai rapid. Dacă însă ai o placă 
grafică TNT2 mai veche, atund merită 
să cumperi o placă grafică ieftină care 
suportă şi „Hardware T&L". Această 




aptitudine accelerează redarea poligoanelor, precum şi a 
surselor de lumină şi e suportată de toate tipurile grafice ale 
familiilor Radeon şi GeForce (excepţie: Radeon VE). Cipunle 
grafice Kyro şi plăcile TNT2 deja amintite, din păcate, nu 
dispun de acest postcombustor de performanţă. 


Pontul 82: _ 

Activează framecounter-ul 

Pentru a putea aprecia mai bine performanţele în Dungeon 
Siege, activează la „Options" / „Game" punctul „Show 
Framecounter". Acesta îţi va afişa în colţul din stânga sus al 
imaginii câte imagini sunt redate de PC într-o secundă. 

Pontul B3: __ 

Adaptare object detaifs 

După aceasta, în meniul grafic, împinge butonul de pe bara 
de la „Object Details" spre stânga. Vei observa că multe detalii 
ambientale vor dispărea. Dintr-o pădure deasă nu mai 
rămân decât câţiva copaci Hardware-ul tău îţi mulţumeşte 
pentru această ambianţă 3D redusă şi te răsplăteşte cu o 
performanţă mai mare, după cum vei remarca şi după 
framecounter. în zonele puternic împădurite, acum îţi 
poţi vedea adversarii mult mai bine. Dacă însă nu vrei să 
pierzi nici o ambuscade şi vrei să trăieşti atmosfera din plin, 
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PCEM PESOLUTION 
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Aceasta este setarea de.după instalare. Inventarele desfăcute 
însă acoperă astfel o parte mare a ecranului. Cu un GeForce2Ti 
sau. mai bun poţi trece cu o treaptă mai sus. 


RE£N REvOLtmON 


■:nrv« F.fiH • 


*: 

j# 


0 soluţie de compromis între a vedea bine peisajul de inventare 
si performanţă? Ei bine, cu condiţia ca placa ta grafică să mai 
aibă rezerve de performanţă, cu o pierdere minimă de perfor¬ 
manţă vei putea trece la următoarea treaptă de 1.024x768. 
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La 32 de biţi, această rezoluţie mai ridicată e potrivită doar pentru 
plăcile GeForce3, Cel târziu la zeii uriaşi sau la folosirea multor vrăji 
placa ta grafică ar putea rămâne fără suflu. 



0 treabă rotundă: fără umbre se joacă cel Pe un Pentium III la 900 MHz vei pierde aici 
mai rapid. până la zece procente de performanţă. 





Rapid, dar urât: cu această setare e cel Mai mulţi copaci în împrejurimi aduc o 
mai rapid Dungeon Slege. pierdere de până fa zece procente. 




Cu câţi mai mulţi adversari, cu atât devine mai 
lent Jocul încetineşte cu până la 20 de procente. 



Cu detalii maxime arată bine, dar poate 
deveni mai lent cu până la 30 de procente. 


" r * k “ ' 



mai bine nu te atinge de butonul 

* 

„Object Details". 

Pontul tt4: _ 

Detalii de umbră 

De asemenea, de netrecut cu vederea 
este setarea"Shadows" din meniul 
grafic. Aid poţi alege dintre „None", 
„Simple", „Party complex" şi „AII 
complex". în aceeaşi ordine se înrău¬ 
tăţeşte şi performanţa de joc. Umbrele 
complexe procesate în timp real 
necesită o performanţă de procesor 
foarte mare şi în cazuri extreme pot 

avea drept consecinţă pierderea a până 

, * 

la 25 de procente din performanţa 
întreagă a jocului. Aid îţi recomandăm 
setarea „Simple", ca şi un compromis 
între performanţă şi calitate a imaginii. 

Pontul tt5:__ 

Prioritatea de aplicaţie 

în meniul „Game" se găseşte un 
comutator cu denumirea „Raise App 
Priority". Dacă îl activezi, Windows va fi 
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nevoit să atribuie jocului mai 
multă prioritate în detrimentul altor 
programe de fundal, adică acestea din 
urmă nu vor mai primi resurse de 
procesare, sau vor primi mai puţine. 
Acest lucru ridică framerate-ul, dar 
poate duce şi la probleme. Dacă 
reţeaua ta sau sharingul de Internet 
nu-ţi mai funcţionează cum trebuie, 
dezactivează această opţiune neapărat. 

Pontul tt6: _ 

Mărirea rezoluţiei 


screenshot-uriie, dar şi fişierul cu denumirea 
„DungeonSiege.ini". Deschide acest fişier cu un dic dublu 
şi modifică valorile după cum urmează: „height=1024", 
„width=1280". Salvează fişierul şi porneşte jocul din nou. 
Pentru a reduce din nou rezoluţia, remediază doar această 
modificare. 

PomM tf/fî _ 

_ l _ H _ 

Eliminarea intro-urilor 

Dacă mai adaugi fişierului de mai sus şi rândul 
„nointro=true", ajungi fără introduceri animate direct în 
meniul prindpal al jocului. 


Dacă în carcasa PC-ului tău se 
ascund un procesor de peste 1.200 
MHz şi o placă grafică DirectX 8 
(GeForce3/Radeon8500/GeForce4 Ti), 
atund poţi seta rezoluţia imaginii şi 
peste bariera de 1.024 x 768 pixeli din 
joc. întâi trebuie să găseşti folderul „My 
Documents" pe care în Windows XP îl 
găseşti la „Stari/My Documents", 
iar în Windows 9x/Me în „C:\My 
Documents". Aid găseşti subfolderul 
„Dungeon Siege". Acesta cuprinde 
toate salvările tale de joc şi 
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EAX-ul sună frumos, pe calculatoare mai lente însă nu 
face altceva decât să încetinească. 



Chiar dacă dispui de o placă audio compatibilă EAX, pe 
calculatoare sub 1.000 MHz nu activa opţiunea EAX (în meniul 
„Options" / „Audio"). Ca şi în alte jocuri, sunetul 3D reduce 
performanţa de joc, în cazul iui Dungeon Siege, cu până la 
20 de procente. 
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Care sunt cele mai rapide procesoare care pot fi cumpărate la ora actual 

Noi am aflat cine, Intel sau AMD, are topmodelul în ofertă! 


entru jucătorii PC procesoarele AMD au devenit 

r' 

din ce în ce mai atractive în ultimii doi ani. Acestea 
aduc la aceleaşi frecvenţe de tact din ce în ce mai 
bune performanţe decât procesoarele Intel şi sunt totuşi 



procesorul împreună cu un cooler. 
\ânzătorii denumesc această versiune 
pur şi simplu „Pentium 4 boxed". 

Procesoarele noi sunt întotdeauna 


sunt atât de mari încât să merite 
diferenţa de preţ. Pentru un PC foarte 
silenţios şi puternic alegerea mai 
bună ar fi un P4, Cine meştereşte cu 


mai ieftine. De exemplu Athlon „Thunderbird C" la 1.400 ■ deosebit de scumpe. Cine vrea plăcere la PC-ul său îşi face cu o 

MHz a bătut în majoritatea benchrnark-urilor de jocuri neapărat să-şi configureze un PC sursă cu ventilaţie termocontrolată 

# 

modelul Pentium 4 la 1.600 MHz. Singurul avantaj de ultrarapid şi ieftin să apeleze la un şi câteva folii antifonice şi dintr-un 

procesare, pe care l-a putut arăta P4, au fost instrucţiunile Athlon XP 2.000+, Diferenţele de AMD un PC de jocuri foarte silenţios, 

sale „SSE2". Doar în aplicaţiile optimizate pentru acestea, performanţe faţă de XP 2.100+ nu 
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Verificarea performantelor 


Sisoft Sandra 2001 (Memory Benchmark) 
FPS: # 20<f” 


primele versiuni P4 reuşeau să fie mai rapide. Prin noua 
versiune a lui Athlon, Athlon Xp AMD a mărit şi mai mult 
această diferenţă de performanţă, până acum. 

A 

începând cu Pentium 4 la 2.200 MHz, toate procesoarele 

Pentium 4 dispun de core-ul performant „Northwood". Cel Care sunt performanţele noilor procesoare de la AMD şî Intel? Am 
mai nou model hogh-end al seriei P4 e tacta la 2,400 MHz. mai multe teste de performanţă. 

I 

AMD schioapătă însă puţin în concursul megaherţilor, 
pentru că Athlon XP 2.100+ lucrează în realitate la 1.733 MHz. 

în colaborare cu o placă de bază i850 şi memorie RAMBUS 
acest nou Pentium 4 a arătat în testele noastre cu şase 
procente mai mult decât XP 2.100+. Am făcut teste de 
performanţă şi cu jocuri de acţiune actuale. în Jedi Knight 2, 
avantajul lui Pentium 4 se ridică chiar şi la 15 procente. în 
Return to Castle Wolfenstein, rezultatele diferă: aici 
Xp 2.100+ se află cu câteva procente în faţa combinaţiei 
P4-RAMBUS. Dacă însă în locul plăcii de bază rapide pe 
RAMBUS utilizăm una Î845D cu memorie DDR, rezultatele 
testelor arată ceva mai diferit. în Return to Castle 
Wolfenstein, Athlon XP îşi păstrează în mod clar 
superioritatea, doar la Jedi Knight conduce Pentium 4. 

Pe lângă acestea, din teste s-a desprins faptul că Athlon XP 
se încinge semnificativ. Pentru a-1 pute răd corespunzător, 
recomandăm un cooler Alpha 8045 (în jur de 70 de euro). 

Dacă mai pui în cazul lui P4 încă 16 euro, vei primi 





I ; . 

* i Pentium III 933 jtih 


! 



Jedi Knight 2: Jedi Outcast <cpu demo) 


FPS: ,# 

■■■■ 



t40 


Concluzie: 

armăsarului de 



50 [ Pentium Iii 933 Mhţ(i&15) 

prima dată după multă vreme, noul P4 se situează în fata 
la AMD. 


Legenda: 


■f iTJ'W/.tIB 

HI u-LIil yLL|i--« 


800x600 


Setări: GeForce3, Detonator 23.11,256 MB RAM (CAS3/CL2,5), VIA 4înl 4.37, DirectX 8.1, Win98SE, SB Livei, 128 
MB AGP Aperture Size, FSAA off, Anisotropic Fîlter oft 
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n50 SpeedPad 



PUNCTAJ 

NOSTROMO N50 SPEEDPAD 


Belkin 



k 

peedPad este un înlocuitor de tastatură programabil, construit pentru mâna 
stângă. Dispune de zece taste care pot fi programate chiar multiplu, o 
cruciuliţă de control cu opt poziţii şi un reglator de propulsie, care poate fi folosit 
şi pe post de rotiţă de scroll. Pentru configurare ai nevoie de software-ul ataşat din 
pachet. Cu ajutorul acestuia tastelor li 

+ 

se pot atribui chiar şi macrocomenzi 

A 

temporizate. In practică, acest lucru s-a 
dovedit a fi util mai ales în jocurile de 
strategie, pentru că astfel, printr-un 
singur buton s-a putut automatiza . De 
exemplu, construirea unor clădiri. n50 
SpeedPad nu e ieftin, dar poate fi 
deosebit de util pentru toţi fanii ego- 
shooter-elor, RPG-urilor sau jocurilor de 
strategie. 


DOTARE 

PROPRIETĂŢI 



cca 35 USD 

8.5 
8 t 8 

8.6 


CONCLUZIE: un înlocuitor util 
pentru tastatură pentru fanii 
strategiei, acţiunii şr RPG-ului. 


PUNCTAJ 




Tacticalboard 



acticalboard e ceva mai mult decât un înlocuitor de tastatură: pe lângă 

* b 

un suport de mână deplasabil şi 49 de taste configurabile, Tacticalboard 
se livrează cu un software de comunicare. Căştile şi microfonul însă 
nu se livrează împreună cu tacticalboard. Tastele de mişcare sunt 
proporţionate mai mari şi îţi permit să utilizezi uşor cele nouă taste din 
apropiere. La configurarea diferitelor 
taste şi a rotiţelor de scroll te .ajută 
software-ul Thrustmapper, care 
cuprinde deja 52 de setări pentru 
jocuri actuale, precum Battle Realms 
sau simulatorul de zbor IL 2 
Sturmovik. La jocuri foarte com¬ 
plexe, poţi atribui tastelor chiar şi o a 
doua funcţie. 


PUNCTAJ 

THRUSTMASTER TACTICALBOARD 


PRODUCĂTOR 

PREŢ 

DOTARE 
PROPRIETĂŢI 



Thrustmaster 

cca 60 USD 

9,5 

9,2 

8,8 


CONCLUZIE: înlocuitor de tasta 
tură de calitate înaltă pentru 
toate genurile de jocuri. 


PUNCTAJ 


LMKeeti Z-560 





-560 este liderul noii serii de boxe Z de Ia Logitech. Dispune de patru sateliţi, un 
subwoofer şi a primit pentru sunetul său de clasa întâia certificatul THX de la 
Lucasfilms. Are o putere efectivă de 400 waţi, din care aproape jumătate e livrată de 
bombasticul subwoofer (188 waţi). Cei patru sateliţi cu câte 53 waţi contribuie şi ei şi 
realizează din Z-560 un sistem 4.1 de clasa întâia. Z-560 poate transforma sunetul 
stereo în patru canale diferite. Tehnologia 
care o realizează se numeşte M3D Matrix şi 
face treabă bună şi în jocuri. Sistemul se 
controlează de pe o unitate liberă, la care se 

m 

găsesc întrerupătoarele pentru curent, M3D, 
şi reglatorul de volum, fader şi başi. în 
concluzie: Z-560 este unul dintre cele mai 
bune sisteme 4.1 pe care le poţi cumpăra la 
ora actuală. Aici totul este în regulă: dotarea, 
calitatea sunetului dar chiar şi preţul. 

<■ m â 
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PUNCTAJ 
LOGITECH Z-560 


PRODUCĂTOR 



PREŢ 

DOTARE 



PERFORMANTĂ 


cca 300 USD 

9,6 

9,6 

9,6 



CONCLUZIE ; un sistem de boxe 4.1 
excelent cu o putere globală de 
sunet de 400 Waţi. 


PUNCTAJ 
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ABIT HOME THEATRE AU10 


PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

PREŢ 

DOTARE 

PROPRIETĂŢI 

PERFORMANTĂ 


Abit 

Uftm Plt) (tel: 021-211.70,90) 

1.560.000 de lei 

8,9 
8,8 
8,5 


PUNCTAJ 

LG GCC-4120B 


PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

DOTARE 

PROPRIETĂJI 

PERFORMANTĂ 


LG Electronics 

Ultra Pro (tel: 02 1 - 211 . 70 . 90 ) 

cca 104 USD 
9,4 
8,9 
8,2 


CONCLUZIE: unitate combo cu 
valori medii dar stabilă şi 
ieftină 


PUNCTAJ 


PUNCTAJ 

TRUST SPYCAM100 


PRODUCĂTOR 

DISTRIBUITOR 

PREŢ: 

DOTARE 

PROPRIETĂŢI 

PERFORMANTĂ 


Trust 

Ultra Pro (tei: 021-211 

cca 44 USD 

9,0 

8,8 

8,0 


CONCLUZIE: un pencam mic şi 
uşor, mai util insă pe post de 
webcam 


PUNCTAJ 


PUNCTAJ 


CONCLUZIE: placă de sunet 
bună şi tn jocuri, dacă dispui 
de cei puţin un P III 500 MHz. 


Test ţ_IHi ar d wa re 
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Trust Spycam 100 LG GCC-4120B 

K * 


i 

Home Theatre 


hiar dacă pare puţin şubred înfipt în talpa sa, 
webcam-ul cu funcţie foto Spycam 100 de la 
Trust se dovedeşte a fi un partener de nădejde atât 
în sesiunile de video-chat pe Internet, cât şi în 
momentele în care vrei să surprinzi în secret un 
moment haios. Spycam 100 se leagă confortabil 

V 

prin cablu USB la calculator, este mic 
(161x62x62mm), cântăreşte împreună cu bateriile 
doar 100 g şi poate fi purtat în buzunarul cămăşii 
deghizat în instrument de scris. Calitatea 
imaginilor făcute cu Spycam nu poate fi 
comparată însă cu cele ale unui aparat foto digital, 
având o rezoluţie maximă a imaginii de doar 
352 x 288 pixeli. Nici cantitativ nu poate satisface 
prea bine această funcţie deoarece în mica sa 
memorie nu încap decât 20 de imagini de calitate 
înaltă sau 80 de calitate slabă. Cu pachetul de 
software de procesare a imaginilor inclus în 
ambalaj însă, Spycam 100 devine o unealtă 
excelentă, permiţând utilizatorului să editeze 
imagini sau mici secvenţe video şi să le salveze 
ori să le expedieze prin e-mail imediat după ce 
au fost făcute. 


nitatea GCC-4120B este prima încercare a lui LG 
Electronics în domeniul unităţilor combinate 
CD-RW şi DVD player. Unitatea CD-RW/DVD-ROM 
citeşte CD-urile cu 32 x, şi DVD-urile cu 8 x, şi 

mediile CD-R cu 12 x, iar cele CD-RW 
j^zcti 8 x. Cu toate că este foarte uşoară şi la prima vedere 
pare sensibilă, unitatea cqmbo de la LG s-a comportat 
deosebit de stabil de-alungul testelor mai ales la citire şi 
inscripţionarea CD-urilor. Tehnologia Exaclink a 
unităţii evită fenomenul de buffer underrun eliminând 
astfel pericolul distrugerii CD-urilor. Performanţele de 
citire a DVD-urilor nu sunt deosebit de spectaculoase 
dar sunt arhisuficiente pentru vizionarea filmelor 
DVD. Pe lângă instrucţiunile de utilizare deosebit de 
vaste, în ambalaj se găseşte şi un pachet de softuri 
cuprinzând playerul DVD PowerDVD 3.0 şi programul 


de inscripţionare Easy CD Creator *4.0. Astfel, unitatea 
combo GCC-4120B de la LG este o soluţie ideală pentru 
cei care nu au neapărat nevoie de cele mai înalte 
performaţe dar vor să profite de utilitatea unei unităţi 
CD-RW şi DVD pentru a-şi inscripţiona CD-urile sau 
pentru a realiza un Home Cinema pe PC: de exemplu 
în combinaţie cu placa de sunet Abit Home Theatre 
AU10. 
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ome Theatre AU10 de la cunoscutul 
producător de plăci de bază Abit este o placă 
de sunet 5.1 interesantă bazată pe cipul de sunet 
ForteMedia şi codecurile AC '97. Mostra pe care am 
primit-o spre testare nu dispune de interfeţe 
digitale externe şi redă sunetul Dolby Digital 5.1 
decodat prin cele şase ieşiri lineare analogice de 
care dispune. De aceea nu poate reda sunetul 5.1 
decât pe sisteme de sonorizare care dispun de 
intrări 5.1 analogice. Placa e însoţită de software 
DVD Flayer-ul WinDVD 2000, şi o telecomandă 
concepută în mod special pentru acest program. 
AU10 suportă în mod emulat principalele 
standarde de sunet 3D pentru jocuri A3D 1.0 şi 
EAX 1.0. Datorită emulării, aceste standarde solicită 
procesorul central şi nu pot fi folosite decât în 
PC-uri cu procesoare puternice şi o cantitate 
suficientă de RAM. Datorită acestei tehnici putem 
profita la un preţ redus de majoritatea 
posibilităţilor unei plăci de şunet de renume 
mai scumpe cum ar fi SB Platinum 5.1. 
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Ag@ ofMytholagy e aproape 
gata. Echipa starului Bruce 
Shelley se preocupă de balansul 
trupelor pentru desfăşurarea în 
condiţii de fair-play a jocurilor în 
multiplayer. +++ LaWarcmfâ3 
nu s-a mai văzut nimic nou. 
Blizzard şi-a consumat încărcă¬ 
tura din armele sate deja la 
începutul lui mai r în turneul 
european. +++ Dezamăgire la 
masa celor de la Rollemoaster 
Tycoon 2: urmarea simulatorului 
de strategie economică aduce cu 
sine prea pupne features noi. 

+++ Lords ofthe Realm 3 nu mai 
are multe în comun cu 
predecesorii săi: stilul comic şi 
controlul simplu ne indică 
direcţia înspre strategia de 
construcpe. Producătorii promit 
însă măceluri în masă , 

**** Emplm Earth: timpul 
cuceririlor ne va aduce în toamnă 
noi unităp şi trei campanii 
proaspete. 


ae succes. Nenur 
amestecă aceste 


I TS-ul e, în fine, tridimensional: după ce coloşi 

R ea Ensemble Studios, Blizzard şi Westwood au 

■ L 

_| prezentat variaţiuni în spaţiul izometric al 

jocurilor cu Age of Mythology, Warcraft 3 şi Command 
& Conquer: Generals, nici unul dintre disţj^ditfc A 
proeminenţi nu s-a mai încumetat să se prezinte la J 
târg cu jocuri 2D. In locul bătăliilor care implicau 
mari desfăşurări de trupe, designerii pun acum 
accentul pe puterea de luptă a zeităţilor, eroilor, 1 
respectiv generalilor. Totuşi producătorii 
strategiilor de construcţie (Settlers, Alien 
Nation) rămân fideli lumilor detaliate în 2D - s 
gândindu-se şi la credincioşii fard care dispun \ 
de calculatoare cu „muşchi tari". Favoritele 
acestui an sunt Rollercoaster Tycoon 2, 
Stronghold Crusader, Beach Life, Sim City 4 A 
şi, desigur, Anno 1503. De această dată, la E3 P 
a fost prezentat sistemul de luptă al ~ 

urmaşului lui Anno 1602, care se j* 

* 

orientează în mare parte după jocurile ■ J| 

in timp real. Nid o adiere 

a B j 

titlul celor de la Microsoft: A J 

Rise of Nations, în continuare, echipa Jj 

■ 

lui Brian Reynolds se ocupă de j m 

balansing-ullui Civilization. Undeva, şi 
mai departe, se găseşte The Movies al 
lui Peter Molyneux. Aici, a 
jucătorul intră în pielea 
unui producător de J 

filme care trebuie să-şi I 

conducă, firma înce- Jp 
pând din anii '20 A 

^ i 

noastre. 


Cele mai aşteptate jocuri de strategie 
ale cititorilor PC Games: 


Anno 1503 

Strat, de constr. I oct. 2002 
EA Games 

Warcraft 3 

RTS I iulie 2002 
Vivendi Universal 

C&C Generals 

RTS I nov. 2002 
Electronic Arts 


p i RTS ! septembrie 2002 
Wm M Microsoft 

■ | Praetorians 

|fef I RTF I oct. 2002 
Eidos 

Commandoş 3 

p it RTT I t. necunoscut 
Eidos 

Republic 

Simulator ec. I sept 2002 
Eidos 

Port Royaie 

Simulator ec. 1 a apărut 
Bigben Interactive 

Maşter of Orion 3 

TBS I august 2002 
lnfogrames 

Industry Gigant 2 

Simulator ec. I a apărut 
Jowood 


insa 


PRETORIENff Pyro Studios 
vrea să clădească cu 
Praetorians un al doilea joc 
de referinţă. Commandoş 3 
L e încă destul de departe. 
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După ce compania Westwood a scos pe piaţă două 
jocuri mai puţin reuşite, adică Eniperon Battle for Dune 
şi Red Alert 2, concurenţa a reuşit să rupă gura târgufui 
cu Empire Eartfi. Westwood încearcă prin cea de-a patra 
serie C&C, în speţă Generafs, să-i sature pe gurmanzii 
avizi de strategie şi să-şi mulţumească din nou fanii. 
Cele arătate la E3 au uimit nu numai prin cea mai bună 
grafică a genului şi efecte spectaculoase, ci şi printr-un 
scenariu ce oferă diversitate şi acţiuni antrenante, 
în fiecare dintre cele 27 de bătălii ale campaniei 
singleplayer ai de ales între trei generali, care au 
abilităţi diferite, deci misiunile vor fi îndeplinite altfel. 


Producător: Westwood 


Termen: noiembrie 2002 




în sfârşit îşi găsesc locaşul pe Internet simpaticele 
familii virtuale. Se pare că jocul va păstra toate 
elementele incitante de până acum: dragoste, intrigi, 
dezbinări familiale. Discuţiile prin Chat ar trebui să-i 
facă fericiţi pe fanii acestui joc. 

I 

| Producător: Maxis Termen: 2003 

I I Rl-,-. if - 
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Jocul şi-a perfecţionat înainte de toate modul 
multipiayer. Fortificaţiile şi atelierele de armament 


sunt obligatorii pentru lorzii castelelor. Războinicilor 
strategi le stau înainte patru campanii singleplayer, 
inspirate din realitatea a patru cruciade. 

Producător: Fireffy Studios Termen: sf. sem. 1,2002 




război. Ele trebuiesc conduse în timp real împotriva 
unor monştri. Modul multipiayer promite multe 
combinaţii tactice profunde. 

Producător: Relic Enţ Termen: triml, 2003 


Din partea băieţilor de Ea Pyro Studios, tăticii seriei 
Commandos, nu a fost nimic nou de văzut la E3, în ceea 
ce priveşte Praetorians, dar s-au auzit câteva lucruri. 
Pricepuţii spanioli au dat de înţeles că vor face mai uşor 
controlul luptelor în timp real şi vor adăuga noi scenarii. 

Producător: Pyro Studios Termen: iama 2002 



RTS-ul acesta străluceşte datorită terenului 3D, 


profunzimii tactice, realismului bătăliilor, toate uşor de 
controlat Atmosfera din Braveheart va merge la suflet 
fanilor filmului. 

Producător: Soft Enterprises Termen: toamna 2002 



A 

înapoi la animăluţeleTamagochi, dar de data aceasta cu 


mai multă strategie, cel puţin aşa doreşte PeterMoiyneaux, 
pentru continuarea jocului zeilor. Locuitorii satelor s-au cam 
răsculat ce atâţia zei? Omuleţii vor ridica ziduri de apărare 
şi turnuri, se vor lupta între ei şi vor ataca creaturile. 

Producător: Lionhead Studios Termen: încă necunoscut 



S 

A patra parte a cunoscutului simulator de oraşe nu se 
bazează doar pe grafica 3D, ci duce mai departe 
principiul jocului, oferind posibilitatea de a conduce 
personal cartiere ale oraşului. Jucătorii vor avea astfel 
o influenţă directă asupra vieţii cetăţenilor. 


Producător: Maxis Teimen; iarna 2002 



Va invita într-un concediu de vis. Are restaurante, 
hoteluri, piscine (poate şi niscaiva palmieri de la 
Neptun) şi caută să atragă turişti. Deşi berea e cea mai 
scumpă băutură în barurile din joc, Beach Ufe (viaţă de 
câine) se potriveşte de minune cu anotimpul concediilor. 

i r 

Producător: Deep Red Termen: vara 2002 j 
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OA-I S4 AIBA! 
La început, această acţiune 


era denumită „ 



u 


Din motive de la sine înţelese, 
ajungem în final la un soi 

de „Box-Club”. 


1 
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BOGAT IN DETALIU Dacă 
doriţi, folosiţi-vă de funcţia 
zoom pentru a apropia 


imaginea: puteţi număra chiar 
şi pietrele. 


s 4b . - ^ 







Undeva 

între un 
simulator 

i 

social, 
RPG şi RTS 

se dezvoltă 
ceva ce ar putea 

revoluţiona. 


ele patru oraşe ale Republicii Novistrana sunt 
scena de desfăşurare a luptelor pentru putere 
din Republic. Din perspectivă dumnezeiască, 
e vorba de 2.000 de kilometri pătraţi în 3D. Aici, 16 
fracţiuni concurează mituind, ucigând şi şantajând. 
Una dintre acestea sunteţi chiar dumneavoastră. 
Scopul e să ajungeţi preşedinte pornind de la rolul de 
mic şef de bandă. In primele ore de joc, zona de acţiune 
se reduce la domenii restrânse care iau amploare o dată 

t 

cu scurgerea timpului, până când veţi ajunge să trageţi 
sforile în marile oraşe. Cheia succesului stă în cele trei 
resurse, şi anume: putere, influenţă şi bani. Astfel, 
finanţaţi cele 150 de acţiuni disponibile în joc pentru a 
convinge cetăţenii din Novistrana că viitorul Republicii 
se află în mâinile dumneavoastră. Legat de campanie, 
pe de o parte, există lucruri legale, precum apariţia la 
televiziune sau spici-urile publice, iar pe de altă parte, 
poliţia nu vede cu ochi buni bătăile, şantajul şi 
mituirea. Se poate chiar întâmpla ca un personaj 
special, membru al organizaţiei pe care o conduceţi, să 
fie arestat şi închis pentru acte comise împotriva legii. 
Dacă doriţi, puteţi demara o acţiune de eliberare a 
acestuia. Şansele pentru o evadare cresc dacă puneţi la 
cale un act de sabotaj pentru distragerea atenţiei, iar 

' A 

apoi opriţi curentul electric de la marele furnizor. In 
total, veţi avea 100 de astfel de combinaţii. Republic 
simulează cu mare dragoste faţă de detaliu fiecare 



acţiune în parte: dacă înfiinţaţi un 

Club de box, membrii acestuia se 

■ 

vor întâlnii, de regulă, lângă o 
fabrică părăsită unde se vor 
înfrunta. Dumneavoastră sunteţi 
apoi cel ce hotărăşte cât de 
puternică va fi lovitura de pumn a 
fiecăruia şi astfel intraţi în posesia 
resursei putere. Există însă riscul ca 
poliţia să intervină pentru 
practicarea ilegală a acestui sport şi 
astfel vă pierdeţi oamenii. Asta e, în 
Republic, totul se leagă. 



PRIMĂ IMPRESlL 


E foarte probabil că Peter Molyneux 
aşteaptă cu gelozie ceea ce designerul 
genial Demis Hassabis va scoate chiar 
sub numele firmei lui: un joc pentru 
PC cu destule idei novatoare pentru a 
avea un mare succes. 


CIPRIAN COROIANU 


Producător...Elixir Studios 

Termen ...iulie 2002 
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grafice care 
arată mai bine 


live decât în 
screeshot-uri - 



estwood lucrează ca un pălmaş la C&C: 
Generals. Mai publică şi câte un screenshot 
care arată o caracteristică grafică 
impresionantă, nerealizată până în prezent. Aşa s-a 
întâmplat la Tiberian Sun. Nu-i de mirare că la E3 
cei mai mulţi dintre vizitatori doreau să-şi creeze 
personal o părere despre noul Command & 
Conquer şi coada din faţa încăperii de prezentare al 
lui Generals amintea puternic de cozile la carne din 
timpul "odiosului"! în Generals trei partide luptă 
pentru a ajunge la putere şi pentru a supravieţui în 
anul 2020. în vreme ce Hightech USA şi hoarda 
de milioane de chinezi se confruntă pentru 
supremaţie, GLA, specializată pe tacticile de 
gherilă se amestecă permanent între acestea şi 
se dezvoltă ca o ameninţare periculoasă, demnă 
de luat în serios. Campania din Generals va 
cuprinde 27 de misiuni şi un storyline linear. 



care îţi dă posibilitatea să joci de 
partea oricăreia dintre cele trei 

A 

puteri. înaintea fiecărei misiuni 
poţi alege unul dintre generali 
pentru care hotărăşti loviturile 
importante. Cel care trece de 
partea şefului secţiei de tancuri 
ale NATO - USA, poate produce 
autovehiculele mai repede şi mai 
ieftin, generalul serviciului secret 
chinez ajută la găsirea imediată şi 
arestarea unităţilor adverse 
ascunse. Principiul „găseşte şi 
distruge adversarul", din 
versiunea precedentă a devenit: 
„misiuni scriptate". O intervenţie 
luată ca exemplu ne subliniază 
cât de bogat este Generals în 



NIMIC NU E FALS Generals 
arată intr-adevăr astfel. 
Exploziile realiste şi turnurile 
aflate în prăbuşire sunt doar 

'ij| 

două dintre multele efecte 

y vJt ^ 

impresionante^ r a- 
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ARDE Chfnezoii sunt cam 


* 


piromani. Aproape toate 


unităţile apeleaza intr-un fel 

sau altul la foc. 


* l - v 




schimbarea acţiunilor: un, mic sat de pescari este corespunzătoare, camera 
următoarea ţintă ce se doreşte a fi cucerită de către filmat trece în sistemul coolness- 
GLÂ. USA şi China se grăbesc să-i ajute pe locuitori, factor: gen Matrix. Modul 


de ( 


în vreme ce tancurile americane scrâşnesc din 
şenile în faţa avanposturilor bine păzite ale GLA, 


multiplayer îşi va căpăta şi el 
locul de onoare. Mai mult de 80 
chinezii trimit în bătălie o groază de infanterişti, de feluri de trupe vor fi 

A 

Intr-o situaţie atât de încordată, un atac aerian cu echilibrate până la momentul 


bombe al americanilor se ocupă de restul. 

Problema: un terorist evadează şi aruncă în aer 

■■ 

barajul. Americanii nu sunt deloc mulţumiţi de 
acest lucru, fiind de părere că "ce-i mult nu-i puţin” 


apariţiei; nu-i o sarcină uşoară 
dacă stăm să ne gândim la faptul 
că generalii dau întregului o 
nouă dimensiune tactică. Găsim 


Mâi sâ fie, ce bine arată! Scuze 
pentru limbajul folosit , dar exact 
aceasta a fost fraza care mi-a trecut 
prin minte atunci când am 
văzut filmuleţul lui Generals. 
Sunt încă sceptic în privinţa 
misiunilor: Westwood mai trebuie 
să dovedească faptul că acestea 
se vor juca la fel de incitant ca cea 


şi slobod o rachetă atomică peste baza GLA. şi eroi în stilul Tanya şi Yuri - însă din intervenţia Staudamm , 


Misiunea e câştigată. Pe parcursul luptelor, 
Generals aprinde un foc de artificii cu efecte de 
film. Cu ajutorul engine-ului Sage, în peisaj vedem 
explozii, foc şi distrugeri atât de realiste şi de 
impresionante cum nu ne-a mai fost dat să vedem 
până în prezent. Dacă o iei pe calea 


din păcate nu vă putem oferi mai 
multe detalii la această oră. 


CIPRIAN COROIANU 


Producător 


Westwood 


Termen.... noiembrie 2002 


GATA CU DISTRACŢIA 


Rachetele atomice 


sunt ultimul mijloc 


pentru rezolvarea 


conflictului. Căci după 


folosirea acestora nu 


jmaî exista nimeni cu 
care să poţi avea vreun 
conflict»-. 
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Vremurile mitologice ascund 

încă multe secrete. 



n septembrie, când se preconizează apariţia 
lui Age of Mythology, vei putea trimite la 


zoom-at. Ai o perspectivă fixă. 
Grecii sunt asemănători claselor 

i 

luptă în peste 30 de misiuni greci, egipteni şi de civilizaţie din Age of Empires. 
vikingi. Luptele se desfăşoară într-un peisaj 3D, care în mod standard, începi cu un 


PC Games a scormonit prin arată atât de bine, încât doar zeii l-ar fi putut crea. Pegasus, un înţelept care se ridică 


sertarele producătorilor 


şi a dat de 
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Impresionante sunt de-a dreptul: imaginile parcă la câţiva metri deasupra supra- 
pictate de corali care se văd la suprafaţa mării, feţei pământului pentru a avea 

A 

cascadele şi peştii care înoată în ocean - totul totul sub priviri. In rolul vikingilor, 


dă impresia unui jurnal de călătorie. Peisajul, cu toate 
că este tridimensional, nu necesită să fie rotit sau 


ostilităţile decurg altfel. Dat fiind 
faptul că în cazul acestora nu 
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LK3HTNING 

indiferent cât de puternică este unitatea 
asupra căreia foloseşti fulgerul, aceasta 
va pieri. De aceea, e bine să-ţi alegeţi 
victimele cu mare atenţiei Ţine minte că 
acest fulger poate fi folosit doar o 
singură dată! 


TELEPORT 

l. 

Egiptenii rămân cu gura căscată; cu 
ajutorul capacităţii de teleportare poţi 
muta o unitate de pe un punct al hărţii pe 
altul. Ceata de războinici din imagine a 
fost teleportată direct în mijlocul unei 
fortăreţe bine apărate de ziduri. 


FIRE 

Adversarul are mare nevoie de lemn? 
Incendiază-i izvorul de resurse! Măgărie 
mare, nu-i aşa? Focul se extinde şi poate 
să aprindă şi casete. 


TORNADO 

Ciclonul e o catastrofă senzaţională; 
traversează ţara, ia cu sine casele, 
smulge copacii, face vacile să zboare şi 
îşi schimbă culoarea când ajunge în 
regiuni înzăpezite. 


• ww' 
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VIKINGII reprezintă 

J~ & v 

cea mai agresivă r§s 

™ '' > 

din joc şi încep 
campanii pe timp de 
iarnă. 


ţăranii sunt cei responsabili cu construcţiile ci soldaţii 
poţi purta mult mai uşor asediile. Normanzii sunt 
extrem de flexibili în ceea ce priveşte acumularea 

i A 

de resurse. In vreme ce grecii şi egiptenii au locuri fixe 
de recoltare a resurselor - în apropierea pădurilor 
(lemnul), în jurul tufelor de frăguţe (hrana) sau 
în jurul minelor (aurul din zăcăminte; - aceştia trag 
după ei căruţele şi acordă atenţie obţinerii^unei 
eficienţe maxime. Forţa zeilor (e necesară pentru 
folosirea capacităţilor speciale) o obţii în krptelf din 
care ieşi învingător. 

Program de contrast în cazul egiptenilor: păi ăştia 
nu prea au probleme fiindcă deţin cele mai puternice 
turnuri de apărare din joc. Pui muncitorii să 
construiască monumente uriaşe, iar acestea cresc 
forţa zeilor. în plus, asemenea construcţii blochează 
în anumite situaţii folosirea capacităţilor speciale 
de către adversar. în paralel, poţi face uz de una 
dintre capacităţile pe care le deţii, pentru a 
transforma monumentele în statui gigantice care să 
tragă cu suliţe şi săgeţi. Dacă doreşti, faraonii 
binecuvântează aceste unităţi de apărare şi drept 


urmare acestea devin mai puternice 
şi le creşte rata de expediere a 
săgeţilor sau a suliţelor. Prin preoţi, 
egiptenii deţin singura capacitate 
de vindecare. 

Şi mai incitante sunt figurile 
mitologice: mantika torul, un 

’ animal de pradă asemănător leului, 
purtând blană roşie, ajunge să 
deschidă gura şi adversarii încre¬ 
menesc nefiind capabili să se depla¬ 
seze în continuare. Unităţile egip¬ 
tene Anubius pot face salturi, 
ajungând, astfel, în anumite locuri 
inaccesibile pedestraşului grec. 
Uriaşii de gheaţă îi fac pe adversari 
să fugă mâncând pământul când 
suflă un aer care e mai împros- 
pătător decât un Winter Fresh! 
Leul din Nemeea conferă o viaţă 
magică arborilor atunci când rage şi 
toţi cei aflaţi în jur luptă de partea 


ta. Ciclopii, uriaşii cu un singur 
ochi, îşi apucă adversarul de guler 
şi-l aruncă hăt, departe. Sigur ai 
observat deja: tendinţa este de a 
renunţa la luptele de masă şi de a 
dispune de unităţi cu forţe mari pe 
care le alegem cu mai multă atenţie. 
O dezvoltare îmbucurătoare, după 
părerea noastră! 



Fână nu demult credeam că Warcraft 
3 ar fi un nonplusultra în genul RTS . 
Totuşi Age of Mythology arată 
atât de bine şi e atât de incitant 
datorită zeităţilor, încât trebuie 
să-mi revizuiesc părerea . Lupta dintre 
coloşi a început! ciprian coroianu 


Producător...Ensemble Studios 

Termen .septembrie 2002 


în Age of Mythology te supui de ia început unui zeu. Când treci în era superioară poţi să te supui celui 
de-al doilea zeu. Urmarea: intri în posesia unor forţe speciale care pot fi folosite doar o singură dată. în 
cele ce urmează îţi prezentăm câteva dintre acestea. 





Ploaia de meteoriţi e cea mai puternică 
în tot jocul. Timp de câteva secunde, cad 

corpuri cereşti pe pământ, care afumă 

■% 

chiar şi monitorul, iar în urma lor nu 
rămâne decât pământul ars. 



FROST 

Din pământ apar mici munţi de gheaţă. 
Tot ceea ce se află în jur se va mişca cu 
încetinitorul. Astfel, se micşorează rata 
de atac a adversarului. 



UNDERWORLD PASSAGE 

Vă amintiţi de canalul Nydus din 
Starcraft? Grecii sapă un tunel undeva pe 
hartă şi stabilesc locui de ieşire la 
suprafaţă. E practic pentru atacurile prin 
surprindere. 



BLESSiNG 

Poţi binecuvânta clădiri, crescând, astfel, 
rata productivităţii. 0 altă forţă cerească 
asemănătoare e ploaia, care ajută la 
dezvoltarea mat rapidă a câmpurilor cu 
cereale. Un efect secundar drăguţ: 
curcubeul. 
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Printr-o combinaţie merituoasă între Fantasy, RPG şi RTS r 
făuritorul civilizaţiilor în Settlers, Volker Wertich, îşi poate 

continua în curând povestioara plină de succes. 


entru Volker Wertich, primul loc îl ocupă 
caracteristica de jucabilitate a unui joc. 
Strategiile de construcţie Settlers şi Settlers 2 
ofereau mai puţină dezvoltare economică decât 
cucerire. Spellforce va menţine în continuare aceeaşi 
linie. Un singur personaj este esenţial pentru popor, ei 
gonind forţele întunericului, hoardele de undeads şi 
cucerind aşezările inamice. Cu ajutorul monumentelor 

^ f 

magice, undeads sunt convertiţi, trecând în imperiul 
celor vii, devenind, astfel, harnici muncitori. Extragerea 
resurselor sau construcţia de aşezări vor fi ocupaţia lor 
principală. Infrastructura se promite bine consolidată: 
faţă de Settlers, unde pentru producerea unei pâini erau 
necesare materiile prime de pe câmpuri, de la izvorul de 
apă şi, în cele din urmă, de la brutărie. In Spellforce, 
în schimb, va fi nevoie doar de o instalaţie de produs 
pâinea. Nu ne rămâne decât să investim timpul 
economisit în producerea şi consolidarea armatei. Cu 
ajutorul altor monumente personajul principal poate 
converti trupele pedestre, ca şi eroii magicieni şi 
monştrii. Atât timp cât în joc nu apare magia, luptele 
desfăşurate cu barbarii şi cu ceilalţi adversari se 
derulează pe baza cunoscutului principiu de strategie în 



timp real. Fiindcă în loc să pierzi 
vremea cu selectarea unui magician, 
apoi cu alegerea unei vrăji şi, 
în fine, cu indicarea locului unde 
aceasta va fi trimisă, jucătorul dă clic 
doar pe locul unde trebuie 
să acţioneze vraja aleasă. Meniul 
care apare în acel moment, afişează 
cele mai folositoare vrăji, care pot 
fi puse în practică de figura cea 
mai apropiată de locul indicat. 

A 

In acest mod poţi purta bătăliile 
foarte rapid şi, în afară de asta, poţi 
să menţii perspectiva chiar şi în cea 
mai mare harababură. Aspectul 
de RPG al lui Spellforce se vădeşte 
cel mai bine prin personajul 
principal. Cu cât acesta dobândeşte 
mai multă experienţă, cu atât 
îşi îmbunătăţeşte calităţile vrăjilor 
sau pe acelea de luptă şi creşte 
în nivel. Cu cât acest nivel 
creşte, cu atât vrăjile şi armele din 


dotare devin mai puternice. 

Totul a fost pus în scenă cu 
ajutorul engine-ului Krass, engine 
pe care îl cunoaştem din Aquanox. 
Un joc de acţiune subacvatică, care 
a prezentat o grafică spectaculoasă, 
în Spellforce, acest engine permite 
perspective de la Bird Eye până 3 rd 
person. Dacă setăm pe automat, 
perspectiva caută întotdeauna cel 
mai bun unghi de vedere. 

I m'p’r e sT e 
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Combinaţia între Heroic-Fantasy, RPG 
şi RTS este cea mai la modă. Versiunea 
prezentata la E3 ne duce la concluzia ca 
aceste teme apar pentru prima oara 
într~o formă care într-adevăr se poate 

juca. CIPRIAN C0RQ1ANU 


Producător... Phenomic 

Termen... septembrie 2002 
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Ego-shooter I Action-Âdventure 


Jump & Run 




La graniţele posibilului 


Politica generoasă de licenţiere a lui Legend a generat o adevărată 
invazie a jocurilor de acţiune. Până şi cele 
mai necunoscute team-uri de programatori 
prezintă acum shootere 



de 




văzut» Insa cele mai aşteptate jocuri vor 
veni, totuşi, de la suspecţii obişnuiţi. 


M 

* t i* r ' m £ jr 

iguranţa statului misiunile militai şi războiul contra 
terorii sunt momentan top-temele din mass-media 

i ■ i 

americane. Nu e de mirare că designerii de jocuri au 
fost prinşi de acest „curent de modă" şi dezvoltă în prezent 
nenumărate shootere; până şi US Army a venit cu un joc de 



producţie proprie. In mare majoritate, ele sunt bazate pe 
actualul engine Unreal care realizează în Unreal 2, Unreal 
Tournament 2003, Deus Ex 2 sau Strident, texturi animate şi 
efecte de lumină nemaivăzute până acum. Faptul că 
producţiile proprii nu au ieşit încă din modă ni-1 dovedeşte şi 
IronStorm (Franţa); mulţumită engine-ului propriu, acest 

F 

shooter istorico-fu turist poate arăta întregul arsenal purtat de 
un caracter în timpul jocului. O tendinţă care s-a definit tot mai 
mult în ultimii ani, a devenit între timp chiar o modă; shooter-ul 
pentru gânditori. Că e vorba despre Deus Ex 2, No One Lives 

^ _ K 

Forever 2, James Bond ori de The Thing, cele mai multe ego- şi 
team-shootere îl trimit pe jucător şi în misiuni de spionaj sau ' 
sabotaj. Doar un singur producător se încăpăţânează să 
vâslească împotriva curentului: Doom 3 se va lipsi de tot ceea 
ce ar putea împiedica derularea cursivă a killărelii. Elementele 
tactice au fost lăsate la o parte pentru ca jucătorii să aibă parte 
de o doză serioasă de adrenalină. Vei apăsa pe trăgaci până ţi se 
vor încinge ţevile armelor sau placa grafică, căci id Software a stors 
tot ceea ce se poate din arta programării pentru a făuri o adevărată 
operă grafică pe monitoare. Lăsând la o parte shooterele, celelalte 
genuri sunt reprezentate mai slăbuţ: Freelancer este singurul 
simulator de zbor spaţial, iar Yager e singurul simulator de zbor cu 
accente SF. Din masele de action-adventure se ridică doar Indiana 
Jones, Lara Croft şi simpaticul Rayman, care s-a eliberat, în sfârşit, 
de toate rădăcinile sale jump&run. 



Starsky&Hutch produs de cei 
de ia Empire oferă urmăriri în 
trombă şi focuri de armă ta 
kilogram; la cerere, poţi folosi 
şi lightgun-ul. +++ Umml 
Tournament2003 va fi singurul 
program din seria Unreal apt de 
multiplayer. +++ Tactic-shooter- 
ul de la Ubi Soft intitulat Raven 
Shleld, condimentează şi mai 
mult vasta serie Ralnbow SSx 
+++ Simulatorul SF Yager arată 
de ţi se taie rspiraţia. THQ vrea să 
lanseze jocul încă în iarna 
acestui an. +++ Lock 0n r urmaşul 
lui Fianker, produs de Ubi Soft 
înafară de o campanie lipsită de 
acpune, opt noi modele de 
avioane. +++ Filmul lui John 
Carpenter, The Thing , este 
macheta jocului cu acelaşi nume 
produs de Sierra. Jucătorul va fi 
pus într-o situaţie dificilă 
deoarece nu prea va ştii în cine 
poate avea încredere. 

Pentru a crea niveluri cât 
mai apropiate de realitate în 
shooter-ul presărat cu elemente 
de RPG, Stalker, producătorii au 
vizitat regiunea contaminată de 
radioactivitate de la Cernobîl. 
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Cele mai aşteptate jocuri de acţiune 
ale cititorilor PC Games: 


Unreal 2 

Ego-Shooter 1 iulie 2002 
Infogrames 

Unreal Tournament 2003 

3D Shooter I decembrie 2002 
Infogrames \ 

Doom 3 

Ego-Shooter 1 2003 
Acti Vision 

Duke Nukem Forever 

Ego-Shooter I 2002 
Take2 

C$: Condition Zero 

Shootertactic I iulie 2002 
Vivendi Universal 


Halo 

Ego-Shooter 1 trim 
Microsoft 


,2002 


Hitman 2: Silent 

3D Shooter I septembrie 2002 
Eidos Interactive 

Deus Ex 2 

Action-Adventure I febr. 2003 
Eidos Interactive 

N0LF2 

Ego-Shooter I trim IV, 2002 
Vivendi Universal 

Kreed 

Ego-Shooter I noiembrie 2002 
Burut 
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numai ucise de primul cartuş, iar armele sunt puternice. 
Producător: Termite Games Termen: Iulie 2002 


într-o lume fictivă primul război mondial încă continuă 
în anul 1964. în această lume distrusă jucătorul 
trebuie să împiedice construirea primei bombe cu 
n. Acest FPS impresionează prin fizica 
realistă şi tacticizare. 


Producător 4x Studio 


Termen: septembrie 2002 


Bietul indy, dacă îl mai ţin puterile şi n-o fi bunicuţ, 
vă poartă prin zece locaţii noi în jocul ce-i zice: 

The Emperor'sThrone şi care are niscaiva noutăţi. 
La fef cum v-aţi obişnuit deja, personajul iubeşte 
templele, castelele şi peşterile. 


Producător: Lucas Arts 


Termen: toamna 2002 
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id Software revine la prima sa dragoste şi produce încă 
odată un FPS de excepţie, în genui celui care a 
revoluţionat istoria produselor Software. Feeling-ul 
aminteşte de cei întâlnit în versiunile anterioare, la fel şi 
împărţirea în niveluri mai mici. Doom 3 se pare că a fost 
jocul cu cea mai spectaculoasă grafică prezent anul 
acesta la E3: bump-mappmg, T&L, mii de poligoane 
pentru fiecare personaj ş»a. Fundalul nu e complicat: 
într-un laborator de cercetare monştrii îi schimbă pe 
oameni în zoombies. Este clar ce trebuie să faci cu 

i- 

asemenea urâţenii! Pac, bum, rap-rap şi altele, care se 
vor auzi dintr-un arsenal bogat. 


Producător: id Software 


Termen: noiembrie 2002 


Jocul foloseşte engine-ul Un real, dar cu îmbunătăţiri. 

► 

Fineţurile tehnice sunt însă haina ce îmbracă un grozav 
Action-adventure, ce se poate transforma oricând 
într-un FPS tactic. 


Ion Storm 


Termen: februarie 2003 


Jocul duce mai departe story-ul din prima parte a 
jocului şî-i va bucura mai ales pe jucătorii împătimiţi 
de FPS. Sunt prezente numeroase secvenţe video 
intermediare, ce povestesc o fenomenală experienţă 
de viaţă. 


Jocul este o copie fidelă a filmului omonim: caractere 
originale, locuri exotice, arme şi scule Hi-Tech, muzică 
deosebită. NihgtRre vă oferă aproape tot din ceea ce 
are parte un adevărat agent secret într-o misiune. 


Termen: septembrie 2002 Producător; Gearbox 


Termen: decembrie2002 




lată că e pe cale să apara un joc 
(parcă e singurul?). Are un control inovativ prin mouse 
: şi o cameră opţională. Poate fi catalogat drept un 
Action-Economic-Adventure-Simulator. Complex, nu? 


oua parte a jocul 
continuă acţiunea predecesorului, oferă mai puţină 
atmosferă, mai multe arme, misiuni mai grele şi un 
mod muiti pi ayer cooperativ. 


Producător: Monolith 


Termen: toamna 2002 


Lara Croftîşi arată în sfârşit şi latura întunecată. 
Luptă prin mijloace necinstite pentru eliminarea 
adversarilor, mai ales a celor bogaţi. în sfârşit o 

, * f 

schimbare adevărată în lumea Larei- 


Producător: Core Design 


Termen: noiembrie 2002 
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ATENŢIA e mama vitrinei cu 
porţelanuri. înainte de a o lua 
la goană, Fisher aruncă o 
privire pe după colţ. ** 


3 



bi Soft a preluat modelul unuia 
dintre cele mai iubite jocuri, 
de acţiune: Metal Gear Solid, 
amestecul de aventură şi acţiune, a cărui 
parte secundă este extrem de apreciată 
atât de jucători, cât şi de presă. Aceasta 
atrage printr-un story cinematografic, 
printr-un amestec de misiuni care te pun 
pe gânduri, strecurat a la Dark Projecfi 
şi schimburi de focuri palpitante. 
Splinter Cell aduce cocteilul pe PC şi ne 

L 

introduce în universul autorului Tom 
Gancy. Intri în pielea agentului special 
Sam Fisher, care se află pe urmele 
personajelor negative din întreaga lume, 
sub oblăduirea NSA al SUA. 

Această misiune specială te duce în 
Caucaz, unde georgienii încheie cu 
americanii un pact de tip „Information 
Warfare" care sabotează guvernul. 
Deviza e: strecoară-te în loc să împuşti! 
Infiltrează-te nevăzut în fortăreţele bine 
apărate şi elimină adversarul de la spate. 



Printr-o cameră video, pe care o strecoară prin uşa 
întredeschisă, Sam poate observa doi paznici. El aşteaptă până 
când cei doi flăcăi se uită în altă parte şi aleargă spre un loc care 
îi oferă siguranţă. La adăpostul oferit de ascunzătoare, poate 
medita liniştit la următoarea mişcare. Când unul dintre cei doi 
paznici nu este atent, Sam îl atacă pe la spate, îi face felul şi îl 
trage într-un colţ întunecos. Celălalt este anihilat silenţios, cu 
ajutorul unei arme cu descărcare electrică. 

Arma agentului secret, FN 2000, e un „AllroundtalenC. 
Moduri extra sunt, spre exemplu: un laserpointer, o lunetă, un 
aruncător de grenade şi săgeţi electrice. Fisher poate trage chiar 
şi cu mini-camere de luat vederi care rămân înfipte în perete 
sau pe tavan. Mai departe, acesta poate să se folosească de 
frânghii, să se caţere pe burlane şi să facă tot felul de tumbe 

i 

acrobatice pentru a plonja de sus direct în capul adversarului 
său. Atâta vreme cât Sam rămâne în umbră, cele mai multe 
patrule nu-1 observă. Dacă e nevoie, agentul poate crea umbră 
în jurul său, reorientând reflectoare sau împingând lăzi. 

Pentru ca jocul să decurgă bine pe monitor, programatorii 
au împrumutat engjne-i il Unreal. Pe lângă umbrele dinamice, 
impresionante sunt şi efectele de mişcare. Tehnica „Motion 
Blur" face ca, prin lunetă, marginile să fie văzute neclar, iar 
conturi 1 1 să apară şters când Sam se află în alergare sau când 


foloseşte ochelarii pentru infraroşu. 
Realmente fantastice sunt animaţiile 
protagoniştilor şi ale oponenţilor 
acestuia. Sam se târăşte, sare, se atârnă, 
se lasă pe vine, se rostogoleşte aşa încât 
Lara arată deja destul de bătrâioară. 

j 

Spre deosebire de cele mai multe jocuri, 

K 

producătorii nu fac uz de Motion- 
Capturing, d desenează toate acţiunile 
cu mâna. Motivul: n-au putut găsi un 
model gen James Bond pentru Sam 
Fisher. 
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PRIMA IMPRESIE 
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Posesorii de Xbox sunt fericiţi Cei cu 
PC-uri vor mai sta la coada şi sperăm 
ca produsul final merită 



Totul depinde de modul în care se va 
transpune controlul pe tastatura 
PC-ului şi de modalitatea de salvare , 

CIPRIAN TORJ 


Producător .... Ubî Soft 

Termen... trim. IV, 2002 
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Dat fiind că 
engine-ul Unreal a 
fost licenjiat de 
atât de multe ori, 


aproape fiecare 

■ 

ego-shooter de la 
E3 a strălucit prin 



o ar rareori s-a întâlnit un asemenea consens din 
partea publicului ca la Doom 3. „De necrezu t ”, 
„Cum faceţi asta?" şi „Am nevoie de un nou 

i 

calculator!" erau frazele strigate în toate limbile. Dar s-au 
auzit şi adjective precum „şocant", în clipa în care id 
Software a invitat publicul în mica sală de prezentare. 

Aici, jucătorul cerceta o navă spaţială al cărei echipaj 
nu a mai răspuns la apeluri după asolizarea pe o bază 
marţiană. Lumina a căzut, membrii echipajului sunt morţi 
prin ganguri, sunete ciudate răsună prin toată nava. 
Deodată, un corp începe să se îndrepte cu o viteză din ce 
în ce mai mare spre jucător Abia scăpat de ciuda tu 
atacator, asupra jucătorului năvălesc în trombă nişte fiinţe 
ciudate şi deformate, asemănătoare cu monştrii din 
filmele horror. lână şi lumina slabă ne aminteşte de acest 
gen de filme, la fel şi umbrele uriaşe ale monştrilor, 
proiectate pe pereţi. în definitiv, Doom 3 s-a inspirat din 
acest gen de filme: sângele curge în cantităţi mari din 
corpuri, pumnul de alice lasă găuri în trupuri, monştrii se 
înfruptă cu plăcere din victime. Efectele de acest gen i-au 
făcut pe unii vizitatori să părăsească albi la faţă săliţa de 
prezentare, însă, nu în ultimul rând, datorită calităţii 
nemaiîntâlnite a scenelor Un Pentium 4 cu 2200 GHz şi 
un Ati kadeon 8500 au asudat din greu în timpul 
prezentării live: cu vertex-shading, şapte straturi de 
texturi, bump-mapping, umbre volumetrice şi light- 
mapping, Doom 3 combină cam toate tehnologiile 



inventate şi puse la punct în ultimii 
ani de ingineri. Rezultatul cores¬ 
punde aproximativ calităţii unui film 
cinematografic. Astfel, pe feţele 
personajelor poţi recunoaşte fiecare 
iid, fiecare impuritate a pielii aruncă 
umbre minuscule, iar corpurile 
însângerate lasă urme realiste când 
simt trase pe podelele de gresie. 

Cu Doom 3, id Software vrea să 
genereze acelaşi feeling ca la 
predecesorul. Monştrii şi arhitectura 
nivelurilor întăresc această presu¬ 
punere. A fost refolosită până şi 
nuanţa maro a pereţilor. Chiar şi 
armele (au fost arătate MP-uri, 
aruncătoare de grenade, flinte şi 
pistoale) sunt dintre cele cunoscute, 
însă cerinţele de performanţă ale 
graficii fac imposibilă refolosirea unor 
niveluri şi mulţimi de adversari atât 

■r 

de mari; nu se vor vedea deodată mai 
mult de cinci adversari. 

Acest lucru face loc dezvoltării 
unui AI mai realist. Şi îl va determina 
pe jucător să se menţină, de 
preferinţă, în umbră şi să le cadă în 
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spate inamicilor săi - ceea ce le 
creează noi posibilităţi designerilor 
de a-i şoca pe jucători prin 
apariţia intempestivă a monştrilor în 
spatele lor. 

Va exista şi un mod multiplayer, 
care şi-a demonstrat însă prin 
Deathmatch-ul prezentat doar 
posibilităţile sale tehnice. Doom 3 e, 
în primul rând, un singleplayer, 

A 

story-ul e în prim-plan. încă nu e 
stabilit dacă fanii vor avea 
posibilitatea de a edita singuri 
nivelurile; un editor de niveluri va 
ieşi pe piaţă, probabil, în apropierea 
datei apariţiei lui Doom 3. 



PRIMA IMPRESIE 


Doom 3 a fost, fam îndoială, highlight-ul de 
la E3, făcând o impresie foarte bună şi ca 


gamepky. E oare însă necesara o asemenea 
cantitate de sânge pentru aceasta1 Vom 
vedea la sfârşitul anului acesta. 

CORNELIU DAN 


Producător...id Software 

Termen....noiembrie 2002 
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işte creaturi robotice au înrobit lământul în timp 
ce armata oamenilor era distrasă de revoltele din 
coloniile galactice. Faci parte din trupele de pe 
USS Darwin, un gigantic crucişător galactic care se află pe 
orbită. De aici vezi cum oaspeţii nepoftiţi topesc calotele 
polare, până când nu mai rămâne nici o bucăţică de uscat. 
Doar atolii mai ies la aer, iar pe ei - câţiva supravieţuitori şi 
nenumăraţi alieni ascunşi în cratere, iar în spatele 
lanţurilor muntoase grămăjoare de beton, probabil baze 
militare. La bord, situaţia e clară: contra-ofensiva trebuie 
să înceapă. Dar trebuie lămurite nişte chestiuni mai întâi. 
Cine-i inamicul? De ce-a venit? Unde şi cum poate fi 
atacat? 

Pentru a te scufunda cât mai adânc în lumea jocului, 
Breed renunţă atât la secvenţele video şi la scenele 
scriptate, cât şi la meniuri. Din momentul în care şeful tău 
te cheamă la briefing, vei trăi fiecare secundă prin ochii 

v* 

unui soldat. Pentru început, trebuie să cauţi sala de 
şedinţe - prin lungi ganguri metalice, peste câteva niveluri 
şi pe lângă un abis fără fund, la fel cu cel în care a căzut 
împăratul Palpatine din Războiul Stelelor. Pe un display 
digital cu litere verzi, sclipitoare, poţi citi misiunile pe care 
le ai de îndeplinit; după aceea, mărşăluieşti în formaţie 
spre hangarul în care se află nava de debarcare a unităţii 
tale. Dacă ai pornit în Breed de unul singur, poţi schimba 
personajul la liberă alegere. Dacă nu-1 conduci tu, îl 
controlează calculatorul. In modul multiplayer, 16 jucători 



preiau fiecare câte un personaj. 

Locul tău e în cockpit. Porneşti 
aparatul şi manevrezi în spaţiu. 
Acum e posibil să apară niscaiva 
alieni care îţi atacă nava. La fel ca în 
Starlancer şi în alte simulatoare de 
zbor, îţi dai acum silinţa să dobori 
navele inamice de pe firmament, 
evitând, pe cât posibil, distrugerea 
propriei ambarcaţiuni. Dar cele mai 
multe misiuni au loc la suprafaţa 
Pământului. Pentru a ajunge aici, 
trebuie să pilotezi nava manual, să 
treci prin atmosferă, apoi prin nori şi 
să aterizezi în zbor razant pe insulele 
create artificial. Dacă zborul ţi se pare 
plictisitor, poţi accelera timpul. 
Priveliştea e fantastică: mare cât vezi 
cu ochii, iar în mijlocul ei - o mică 
bucăţică de uscat, ca într-o fotografie 
aeriană a unei insule mediteraneene. 

Ce faci mai departe? Poţi căuta un 
punct în care să aterizezi şi să te 
năpusteşti direct asupra extrate- 
reştrilor. Sau îţi creezi mai întâi o 
imagine de ansamblu, plutind cu 
atenţie deasupra insulei, căutând şi 
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Numeroase lupte se 
desfăşoară în spaţiul 
cosmic, iar cel mai bun 


ÎNŞELĂTOR 


Paradisul 


invită ia o baie 


IS r § 
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Breed vs. Halo 



O scurtă statistică orientativă. 


PERSONAJELE 

Ai oricând în timpul misiunii posibilitatea 
de a schimba personajul. Celelalte îţi 
asigură spatele dacă nu se află la volan, 

STRUCTURA MISIUNILOR 

50% misiuni exterioare, 30% misiuni 

exterioare, iar 20% în spaţiul cosmic. 






-er-s 


& 

r 


Halo 


Controlezi personajul principal al 
jocului; nu se poate schimba cu altui 
Boţii controlaţi de calculator te acoperă. 


50% misiuni în aer liber, 
iar 50% în clădiri. 


■s 
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ARMELE 

16 arme de luptă corp la corp şi de la 
distanţă, de producţie umană sau 
extraterestră (printre care: puşca de 
asalt, puşca cu lunetă, tunul laser, 
lansatorul de rachete). 

VEHICULELE 

Zece ale oamenilor şi zece extraterestre 
(navă spaţială, elicopter, robpt d.e luptă, 
jeep, tanc). 


10 arme de luptă corp-la-corp şi de la 
distanţă, de provenienţă umană şi 
extraterestră (printre care puşca de 
asalt, pistolul cu plasmă, shotgun, 
grenade). 


Două ale oamenilor şi două 
extraterestre, mai exact - un jeep, 
un tanc şi două hovercraft-uri. 


distrugând lansatoarele de rachete, 
alienii de la suprafaţă şi memorând 
poziţia geografică a locului misiunii. 

După aterizarea navei de 
debarcare începe partea de ego- 
shooter a lui Breed care seamănă 
izbitor cu Halo. Din rastei îţi iei ce 
crezi că ţi-ar putea fi de folos; 
pistoale-mitralieră, puşca cu lunetă, 
aruncătorul de grenade. Dacă îţi dai 
seama într-o misiune că nu ai ales 
armamentul potrivit, poţi să te 
întorci aici oricând - asta în cazul în 
care mai poţi să te retragi. De la caz la 
caz,- în cala lui USS Darwin te 
aşteaptă şi un buggy, un tanc, un mic 
robot de luptă sau un fel de elicopter. 
Poţi pilota singur toate vehiculele din 
Breed sau îţi poţi însărcina camarazii 
de arme să o facă - acelaşi lucru e 
valabil şi pentru uriaşul parc auto 
extraterestru pe care-1 vei cunoaşte 
foarte curând mai bine decât ai dori. 
Dacă vreunul dintre ele necesită 
adaptare, şefii de pe USS Darwin îţi 
oferă un curs gratuit de iniţiere 
printr-o simulare pe calculator. 


De îndată ce ajungi să pui piciorul pe pământul uscat, te 
vei descotorosi de toţi coechipierii - asta aşa, ca să poţi 
medita în linişte. lână acum n-ai văzut niciodată vreun 
extraterestru în carne şi oase. în faţă se întinde un paradis 
înşelător: soare, palmieri, nisip şi duşmani. Privirea ta 
străbate depărtările, fiind obturată doar de palmieri şi 
stânci. Se aude un zgomot ciudat. Te târăşti până ajungi la 
un canion. Zgomotul e cauzat de un convoi de vehicule 
grele. E primul tău contact de gradul trei. Trebuie să aduni 
cât mai multe informaţii: date, epave, prizonieri, orice. 
Nu mai stai mult pe gânduri: toată lumea încarcă armele 
şi începe să acopere terenul din faţă cu explozii. Premiul 
final e eliberarea unui grup de oameni care au reuşit să 
scape cu viaţă. Aceştia cunosc câteva puncte slabe ale 
alienilor. 

De acum înainte, vei duce, zi de zi, un război de 
gherilă. Vei transforma în cenuşă şi moloz laboratoare, vei 
infiltra informaticieniîn sistem pentru a fura date, vei goli 
depozitele de armament şi vei elimina ofiţeri inamici. 
Luptele se desfăşoară foarte variat: de cele mai multe ori 
nu poţi scăpa de duelurile om-maşină, căci în insulele 
întinse e foarte greu să treci de fortăreţe fără a fi observat, 
ce să mai vorbim de a le infiltra. O mare parte a misiunilor 
are loc în aer liber. Te vei aventura între zidurile lor doar 
pentru a le spiona. Pentru a supravieţui trebuie să o iei la 
goană, ghemuit, printre copaci şi stânci. La fel ca în alte 
ego-shootere, esenţial e să te concentrezi tot timpul. 


Faptul că alienii se năpustesc în haite 
nu-ţi face treaba mai uşoară. 
Creaturile pot vedea şi ele. Şi aud. Şi, 
dacă una dintre ele observă ceva 
dubios, imediat dă alarma. Ceva mai 
bine e dacă o iei la goană printre 
tranşeele inamice, călare pe un 
vehicul blindat. Dar şi atunci trebuie 
să fii foarte atent. Căci inamicul tău 
dispune de tehnologii geniale cum ar 
fi complexurile militare subterane cu 
instalaţii defensive automate, care, la 
o apăsare de buton, ies la suprafaţă şi 
se deplasează. 



Halo vine la iarna, Halo nu mai vine - 


mi-e totuna. Breed te prinde la fel de 
mult , arata la fel de bine şi e, în acelaşi 
timp , un ego-shooter şi un action 
spaţial N-am nevoie de mai mult 


C0RNELIU DAN 


Producător....,.Braţ Design 

Termen ....septembrie 2002 
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Fanilor 
Rainbow Six 
li s-a dat 


a doua şansă: 
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ici o comunitate de fani nu e atât de activă 
precum cea a jucătorilor de Rainbow Six şi 
Rogue Spear: sute de scrisori şi e-mailuri cu 
propuneri sosesc la adresa producătorilor. „De exemplu, 
mulţi jucători au sărit peste faza de planificare fiindcă li 
s-a părut prea complicată", recunoaşte program atorul- 
şef Eric Begin în interviul acordat PC Games. Aşadar, 
producătorii pun acum accentul pe implementarea unui 
grad de dificultate mai simplu în partea de strategie. De 
fapt, Raven Shield se ia la trântă dreaptă cu concurenţa. 
Designerii nu au dorit să ne dezvăluie cum se va 

A 

concretiza acest lucru. O excursie prin primele niveluri 
jucabile ale acestui shooter tactic dezvăluie şi alte noutăţi. 
Graficienii se bazează pe cea mai nouă tehnologie 
Unreal. Această face posibil ca peisajul exterior şi spaţiile 
interioare să fie foarte detaliate. Excelentele animaţii ale 
trupelor de comando care existau şi înainte arată şi mai 
bine de astă dată, şi din nou acestea pornesc la atac 
împotriva teroriştilor şi a criminalilor. Mai există o a treia 
dorinţă a jucătorilor, pe care producătorii vor s-o 
transpună în practică: un AI mai bun. „Engine-ul Unreal 
redă deja un comportament foarte isteţ al adversarilor 
controlaţi de PC, Lucrăm la acesta pentru a-1 dezvolta şi 
pentru a-1 face şi mai credibil", ne promite Begin. Cei ce 
se duelează de preferinţă cu prietenii se pot bucura deja 
de un mod multipiayer şi de o campanie în cooperare. 
Cele 15 misiuni ale modului singleplayer vă poartă din 



nou împreună cu trupa poliţistă 
Rainbow Six în toate văgăunile 
teroriştilor şi gangsterilor îi comanzi 
pe colegii controlaţi de PC prin 
meniul celular şi Planner şi intri pe 
câmpul de bătălie cu arma în mână 
din perspectivă l st person. îţi stau la 
dispoziţie 20 de arme noi, cu toate că 
în Raven Shield nu mai este 
necesară întotdeauna forţa pentru a 
îndeplini misiunea. Poţi să-i iei 
prizonieri pe terorişti fără să faci 
vărsare de sânge. 



Raven Shield lasă o impresie bună 
încă din acest stadiu , şi aceasta în¬ 
deosebi datorită tehnicii UnreaL Deşi 


nu am reuşit să vedem pe viu cum va 
funcţiona planificarea misiunilor i cred 
că acest capitol va fi mult mai bine 
gândit decât în Rainbow Six . 

CIPRIAN TORJ 


Producător....Ubi Soft 

Termen.....septembrie 2002 
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Divine DMnity e gata. RPG-ul celor 
de la CDV va apărea în săptămâ¬ 
nile care urmează . Un test detailat 
găsip în PC Games 08/02. 

+++ Seria Shadmse amână în 
continuare. Producătorii mai 

f 

doresc să introducă ideile teste- 
rilor beta şi ale jurnaliştilor. 

Un termen de aparipe pentru mult 
aşteptatul joc de roiuri nu poate fi 
încă dat concret +++ Freedom 
Force 2 apare şi el. RPG-ul cu ai 
săi super eroi se desfăşoară în 
anii 70 şi se află încă într-o fază 
tânără de producpe. +++ Render- 
Adventure Myst intră online în 
2003. Ubi Soft doreşte să 
implementeze un service special 
şi anume comunicarea per 
Headset +++ Bethesda lucrează 
sub presiune la Ssa Dogs2. 

Jocul cu pirap va fi mai plin de 
roluri decât predecesorul său şi va 
apărea la finele anului. 

Animapile fantastice de apă din 
Momw'nd vor fi prelucrate din 
nou iar la E3 arătau atât de bine 
că-p tăia răsuflarea. 


ava jocurilor de roluri online 
necontenit. World of 


curge 

I Warcraft, Dragon Empires, 

Star Wars: Galaxies, E verquest 2 : tendinţa * wj ^7* 
e clară, fiecare joc trebuie să fie de înaltă 1^4^ f 
clasă şi să nu aibe în vedere clasificarea \ 
acestuia. întrebarea care se pune e cine să 
joace atât? Să fie piaţa pentru RPG-urile 
online chiar atât de mare? Căci nu pare să fie 
pentru aventurile clasice. în afara lui Full 
Throtde 2 nu ne-a fost dat să vedem prea multe 

- iar Lucas Arts doreşte să introducă mai multă acţiune în Biker. 

% 

Speranţa fanilor de aventură: Syberia celor de la Microids. A ratat 
cu puţin intrarea în top ten însă spre surprinderea tuturor a 
absolvit cu bine datorită acţiunii ciudate şi a sistemului 
Point&Click. Gothic 2 şi Icewind Dale 2 continuă 
conceptele de succes/ Knights of the Old Republic ~ 3 
construieşte pe licenţa Star Wars iar Lionheart se serveşte ca ■ 
de la ea de acasă din Fallout - totul foarte promiţător dar nu 3 
de-a dreptul inovativ. Cea mai mare îmbulzeală s-a creat în 
jurul standului Neverwinter Nights: jocul de roluri al j 
producătorului lui Baldur’s Gate rula pe cinci calculatoare iar 
acestea au fost ocupate de jurnalişti non stop. Earth & Beyond 
nu se potriveşte nici acum nici unui gen: amestecul dintre 

află momentan în faza be ta 


Cele mai aşteptate jocuri de aventură 
ale cititorilor PC Games: 


Gothic 2 

RPG 1 octombrie 2002 
Jowood 

Icewind Dale 

RPG 1 septembrie 2002 
Black Isle 

Broken Sword 3 

Adventure 1 august 2003 
Revolution 

World of Warcraft 

Online-RPG I noiembrie 2003 
Vivendi-Universal 

Star Wars: Galaxies 

Online-RPG ! decembrie 2002 
i Luca Arte 

SIV: Knights of the Old Republic 
RPG ! februarie 2003 
Lucas Arts 

Simon the Sorcerer 3 

Adventure I a apărut 
Vivendi-Universal 

Runaway 

Adventure 11 necunoscut 
necunoscut 

I Lionheart 

j RPG 1 decembrie 2002 
Reflexive 

Full Throttle 2 

Adventure 1 august 2003 
X Lucas Arts 


W LUPTĂTOR INDIVIDUAL 

f Acest zaler din Gothic 2 
se descurcă singur - 
totuşi cele mai multe dintre 
RPG-urîle prezentate ia 
E3 se bazează mai mult 
pe partea online 


jocul online şi acţiunea spaţială se 
şi lasă o impresie surprinzător de pozitivă. Cei ce doresc să 
rămână în continuare fideli genului de aventură ar trebui 
să ceară din timp un DSL. Altfel pierdeţi, la final, jumătate 
dintre cele mai bune jocuri. 
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Este RPG-ul on-Iine de care s-a vorbit cel mai mult în 
ultima vreme, fiind descris ca cel mai rapid şi mai 
prietenos: ca şi human, dwarf, orc sau minotaur porneşti 
într-o mare aventură fără sfârşit, a cărei varietate şi 
bogăţie de acţiuni lasă în urmă toate jocurile genului. 
Grafica 3D genială aminteşte puţin de cea din Warcraft3, 
deşi pare un pic comică. Camera are o profunzime 
remarcabilă, te poţi plimba uşor printre personaje. 
Animaţîile sunt vii şi curgătoare, ia fel ca într-un FPS 
reuşit. Vrăjite beneficiază de o reprezentare fantastică, 
parcă ar fi focuri de artificii, aşa cum încă nu există 
într-un RPG on-Iine. 


Producător: Blizzard 


Termen: noiembrie 2003 



Este urmaşul cunoscutului RPG, cu o grafică 3D, care 
are acelaşi nume. Lumea virtuală parcă este plina de 
viaţă, mai ales flora şi fauna. Ca şi fost prizonier, 
trebuie să supravieţuieşti în condiţii anarhice. 
Stoiy-ul se leagă de prima parte, dar jocul va fi şi pe 
placul celor care nu au jucat RPG-ul original. 



Este o surpiză plăcută: Lucas Arts îi iasă pe Biker Ben şi 
ale sale Polecats să-şi recupereze motoarele. Jocul se 
va deosebi destul de mult de predecesorul său, 
acţiunea va fi mai multă şi mai antrenantă. 



Producător: Piranha Byteş 


Termen: octombrie 2002 


Ca şi comerciant, pirat sau pilot, vei gusta din aventuri 
de-a lungul galaxiilor E&B, care are elemente de RPG. 
Luptele vor avea o mare doză de strategie. 

Fabricarea navelor spaţiale va fi identică cu iniţierea 
unui personaj şi dezvoltarea sa viitoare dintr-un RPG. 


Producător: Lucas Arts 


Termen: august 2003 


Producător: Westwood 


Termen: august 2002 
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Bandiţi împotriva negustorilor, trupe de pază împotriva 
bandiţilor şi toţi laolaltă împotriva dragonilor. în acest 
RPG on-Iine lupta de genul fiecare contra altuia stă în 
mijlocul story-ului şi acţiunii. Luptele se poartă prin 
intermediul armelor şi a vrăjitor. Vor fi alcătuite clanuri 
şi se vor putea.conduce oraşe. 



... 


De mult se aştepta aşa ceva: un RPG on-Iine în lumea 
Star Wars, unde să nu fie aşa de mult hack'n’slay. 
Navele cunoscute de acum vă vor purta printre planete 
datorită vitezei warp. Oare ajunge pentru RPG-iştii 
hardcore? 



Acest mult aşteptat RPG, inclusiv de către noi, îi va 
fascina atât pe împătimiţii primei părţi, cât şi pe novici. 
Gradul de dificultate nu mai poate fi setat, el va 
acţiona automat în timpul jocului. Icewind Dale 2 se 
bazează pe a treia ediţie a regulilor AD&D, grafica este 
mult îmbunătăţită şi există noi clase de caractere. 


Producător: Codemasters 


Termen: decembrie 2002 


Producător Sony Online 


Termen: decembrie 2002 Producător: Black isle Studios Termen: iulie 2002 



Jocul are un nou engine grafic, un nou sistem de lupte şi 
j un control mai uşor. Câteva din focurile întâlnite în prima 
j parte se vor găsi şi In această continuare. Printre noutăţi 
se află şi posibilitatea de a cumpăra mijloace de 




Cine a iubit Fallout poate jubila: Uonheart, a cărui acţiune 


este plasată în timpul cruciadelor, foloseşte acelaşi sistem 
deschis pentru editarea şi dezvoltarea caracterelor. 

Nu există graniţe între clase şi caractere. Pe lângă lupte 
grele purtate în ambienturi reale istorice, există şi magie. 



Producător: Sony Online 


Termen: decembrie 2003 Producător: Reflexive 


Acţiunea te poartă cu 4000 ani înaintea iui Episode 1, 
din Star Wars. Nimereşti în mijlocul unui conflict între 
Jedi cei buni şi răii Sith. Cine iubeşte această saga SF, 
se va simţi ca acasă. Jocul este produs de către creatorii 
lui Neverwinter Nights. 


Termen: decembrie 2002 Producător: Bioware 


Teimen: februarie 2003 
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n această nouă producţie nu va mai fi totul ca pe 
vremuri. între Broken Sword 3 şi predecesorii săi 
se pare că sunt câteva generaţii distanţă: a 
dispărut controlul prin mouse şi grafica realizata in stilul 
desenelor animate. însă generaţiile amintite au totuşi ceva 
în comun. „Scopul nostru e să dezvoltăm următoarea 
generaţie a aventurii; fără a distruge calităţile deja 
obţinute"; promitea, încă din primăvară, Charles Cerii, 
programatorul-şef al acestui joc revoluţionar. Şi, în loc să 
detalieze lucrurile, Charles ne-a dat voie să aruncăm o 
privire asupra proiectelor actuale. Ceea ce rămâne 
neschimbat sunt cele două caractere (e vorba de George şi 
de jurnalista Nico Collard) care păstrează umorul, 
suspansul şi examenele de inteligenţă. 

Noul episod al seriei Broken Sword se sprijină pe trei 
idei principale. în munca detectivului intră ceea ce cunoşti 
din aventura clasică: stai de vorbă cu diferite. 

Personaje, unele de încredere şi altele mai dubioase, 

răsfoieşti documente, tragi concluzii şi rezolvi puzzle-uri 

* 

mutând anumite obiecte dintr-o poziţie în alta, pentru a le 
aşeza în modul corespunzător. 

Cercetarea în secret a odăilor private sau a unităţilor 
aflate sub pază constituie două caracteristici noi. 
îngenunchezi, de exemplu, în spatele unei lăzi până când 
paznicul se uită în altă parte, iar apoi te strecori rapid 
lângă uşă. Dacă eşti descoperit, vei fi azvârlit în stradă sau, 

în cel mai rău caz, îţi vor suci gâtul. 

Aventurierii care caută tradiţionalul puzzle vor intra în 
panică din cauză că elementul „experienţe de acţiune" 
înseamnă exact acest lucru: urmăriri pe jos, răfuieli care se 
lasă cu pumni, salturi, toate acestea pentru a evita 
căzăturile. Scenele sunt alcătuite cu grijă, pentru a aduce 
doza de adrenalină la momentul potrivit. Broken Sword 



3 nu este nici într-un caz proiectat ca 
un action-adventure gen Tomb 
Raider, La suspans iei parte în mod 
activ: vezi un tip nervos care aşteaptă 
cu teamă în spatele unei uşi. Bătăi în 

i 

uşă şi apare o femeie: „Nico, ai sosit 
prea devreme!" spune bărbatul şi îi 
povesteşte despre un secret periculos 
pe care l-a descoperit în timp ce 

v 

sabota un program de computer. 

Unele dintre misiunile care îi 
aşteaptă de această dată pe cei doi 
eroi simt foarte diverse: jungla din 
Congo, piramidele subterane din 
Etiopia şi un castel nemaipomenit din 
vestul Angliei. 



Imaginile sunt de pe Plai/StationZ şi, ca 
întotdeauna ,, par ceva mai palide , Nici o 
grija însă: în februarie, Charles Cecil a 
dezvăluit cum va arata la final Broken 
Sword 3. Pe atunci totul era ţinut încă 
secret Faţă de noile concepte pe care se 
bazează jocul,, sunt puţin sceptic. Soarta 
jocului depinde de modul în care vor reuşi 
producătorii să implementeze scenele de 
acţiune în firul epic. 

ERDEl JÂCINT 


Producător.. Revolution Software 

Termen..............august 2003 
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PUTERNICUL TOBAK Limita de puncte de experienţă 
acumulate se află undeva la 20. Ai msa nevoie de aceste 
puncte pentfu a-1 putea înfrunta pe acest -adversa;. 


BOGAT IN EFECTE Vrâjile sunt splendid animate. 

P' * 

■ 

De la un nivel la altui, efectul e tot mai impresionant 
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JOB-Ul ŞEFULUI 

■jţ" 

Greg Zeschuk şi 
Ray Muzyka sunt 
întemeietorii şi 
managerii 
societăţii 
Bîoware. 



PCGames: Mulţi jucători au fost fascinaţi dş 
caracterele din Baldur’s Gate 2. Planificaţi 


un concept asemănător pentru soldaţii din 
Neverwinter Nights? 








1 


Desigur. Se pot consolida 


relaţii cu soldaţii, indiferent de partea cui 
eşti. 


(Unt i'jB/tr 


Ei bine, sexul va fi totuşi 


diferenţiat. 


La chestia asta putem să ne 


mai gândim. E clar, poţi sta la poveşti cu 


soldaţii, poţi purta cu aceştia dialoguri şi 
pentru fiecare am angajat câte un vorbitor. 


PCGames: Nu se poate avea decât un 
singur soldat în acelaşi timp? 

Aşa este. Codul de programare 
pentru soldaţi este foarte complicat şi, 
desigur, toate detaliile de design trebuie 

fa 


să aibă în vedere modul multiplayer: mi se 
pare normal pentru un joc cum este 
Neverwinter Nights. Poţi să-ţi închipui ce 
s-ar întâmpla dacă, într-o partidă desfăşu¬ 
rată în multiplayer, dintr-o dată, ar alerga 
încolo şi încoace zece soldaţi. 

PCGames: Fiindcă am ajuns la tema 
multiplayer: s-ar putea spune că 
Neverwinter Nights e aproape un RPG 
online? 

Greg: Despre acest lucru am discutat, şi nu 
o singură dată. Neverwinter Nights se afla, 
cu siguranţă, undeva la mijloc între jocurile 
clasice solo şi jocurile actuale online. 
Cunoaştem grupuri de fani care doresc să 
aibă propriul server şi să lase totul activ 
24 de ore pe zi. 

iv: îţi aminteşti de faza cu 16 milioane de 


modele? 

Greg: Da, sigur. La un moment dat, codul 
de programare era în stare să suporte 16 
milioane de modele diferite. Asta e OK 
pentru modul singleplayer şi pentru o 
variantă redusă în multiplayer, pe care o 
termini sau o închizi după o săptămână. 

Ce faci însă dacă, dintr-o dată, apar 
servere care funcţionează la infinit? Aşa că 
ne-am gândit să modificăm codul pentru a 
ajunge la un miliard de modele. 

Ray; Neverwinter Nights nu e conceput ca 
un RPG online. Suntem însă aproape siguri 
că oamenii îl vor folosi ca şi pe un RPG 
online. 

PCGames: Cum se face că tocmai Bioware 
este singurul producător care nu sare pe 
ceea ce se numeşte “trendul actual”, şi 
anume RPG-ul online? 


acum arată bine". Mai puţin bine 
se desfăşoară alimentarea cu 
curent electric - abia ce a ieşit 
versiunea beta şi imediat s-au 
stins :oate luminile pe întregul 
palier. „No, not again!". La doar 
zece minute, totul se reia - 
singleplayer-ul e aproape gata şi 


va fi testat în scopul de a înlătura eventualele bug-uri. 
Patru capitole cu o durată de 60 de ore îi aşteaptă 
pe jucătorii solo, un tutorial cuprinzător ne introduce 
în ale controlului şi în story. „Tutorialul lui Baldur s 
Gate 2 n-a fost destul de bun", recunoaşte Greg fără 
doar şi poate. „Lăi nu avea nici în clin nici în mânecă cu 
povestea". Cu totul altfel stau lucrurile în Neverwinter 
Nights: începi singur, dotat destul de subţire în oraşul 


cu acelaşi nume. Un petic de 
pământ nevinovat, asupra căruia 
se năpustesc urâţeniile cele mai 
ciudate pentru a transforma 
oamenii paşnici în zombie. Mai 
marii, oraşului ţin totul în secret şi 
încearcă să aducă de pe fundurile 
apelor câteva creaturi magice rare - 



Cu ajutorul 
funcţiei zoom 
şi al camerei 
care se roteşte în 
mod liber vezi în 
permanenţă totul 
şi poţi savura 
detaliile grafice. 
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jocuri mai bune decât ale noastre, îi angajăm!" 



FILQSOFIE 

„Jucătorul 
însuşi trebuie 
$ă fie punctul 
de bază al 
acţiunii." 


Greg şi cu mine ne-am gândit ia acest 
lucru. Iubim şi noi RPG-urile oniine, însă ni 
se pare că ne-am avânta într-o concurenţă 
mult prea mare. Şi,atunci când facem un 
joc, aceia trebuie să fie cel mai bun al 
genului din care face parte. Dacă 
producem deci un joc, înseamnă că 
producem RPG-ul prin definiţie al 
momentului. 

Aş adăuga faptul că fanii jocurilor 
oniine alcătuiesc deja un fel de 
comunitate de tip religios. Se mişcă rapid 
de la un joc la ceiăialt-în cazul în care un 
joc are succes, în mod automat toate 
celelalte nu au. Există, pur şi simplu, prea 
multe proiecte pentru prea puţini jucători. 

Dorim să facem jocuri în care tu să fii 
eroul. Trebuie să fii punctul central al 

acţiunii, în cazul RPG-urilor oniine, nu se 

* 


întâmplă aşa, iar Neverwinter Nights este 
încercarea noastră de a înlătura această 
eroare. Cu sistemul portalului te poţi muta 
de pe un server pe celălalt; fiecare server 
este ca o insulă mică pe care personajul 
devine important. 


PC Gsmes: Prin editorul încorporat puneţi la 


dispoziţia jucătorilor un instrument 


puternic. 

fta Im- Noi facem glume cum că 
acest editor ar fi, de fapt, doar un feature 
egoist pentru noi înşine. Am jucat 
Neverwinter Nights de sute de ori şi, să fim 
sinceri, povestea începe să ne cam 
enerveze. Aşa că ne vom bucura foarte 
mult să jucam ceea ce vor produce fanii 
pentru noi. 

Dacă vine cineva şi spune că nu 


suportă jocul nostru, povestea jocului sau 
quest-urile, pot să-i răspund uşurat: ai aici 
editorul. Totul se află la tine pe hard. N-ai 
decât să Ie organizezi cum pofteşti. Nu ne 
deranjează. Distracţie plăcută! 

PC Gsmes: Nu vă temeţi că ar putea 
apărea un grup de fani care să producă un 
joc mai bun decât Neverwinter Nights cu 
ajutorul editorului vostru? 

Păi pe aceştia i-am angaja imediat. 

Pe bune. Dacă există oameni care pot să 
facă un joc mai bun decât noi, atunci 
lucrăm împreună şi facem un joc şi mai 
bun. Vor primi bani, noi vom primi bani, 
toată lumea va ft fericită. 


deepwater - pentru a produce cu 
ajutorul acestora un leac. E, de 
fapt, un plan bunicel, doar că nu 
s-a putut bne totul în secret prea 
multă vreme şi cuibul cu creaturi a 
fost atacat, iar acestea din urmă, 
izgonite. Iată ce trebuie să faceţi: 
aduceţi înapoi bestiile scăpate 


aiurea pe străzi şi încercaţi să aflaţi cine se află în 
spatele întregii acţiuni. In acest punct începe capitolul 
I - Neverwinter, iar mai târziu, o serie de alte aşezări 
îţi sunt deschise. 

Nu vei avea parte de nici un fel de party în 
Neverwinter Nights. La început creezi un caracter 
sau alegi unul dintr-o listă. In cazul caracterului, totul 

i 

se bazează pe sistemul complex de generare D&D, 


care era folosit şi pentru Pool of 
Radiance 2. Ai la dispoziţie 
unsprezece clase şi şapte rase; 
fiecare clasă este împărţită în 
„subclase” - un paladin poate 
deveni activ ca inchizitor sau 
cavaler. Şi, pentru a nu umbla de 
unul singur prin imensa lume a 



MARE CAT O CASA 


Diferentele de 


mărime dintre 


caractere sunt 


uşor vizibile. 


f * 
1^ A 


MINUNAT 

Sistemul D&D 
pune la 
dispoziţie o 
paletă întreagă 
de posibilităţi 
magice. 
Fulgerele 
luminoase au 
parcă cele mai 
slabe efecte. 
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jocului, poţi, la fel ca în Diablo 2, să-ţi formezi o echipă iar eroul va bubui adversarul până 
de luptători. Aici este valabil următorul lucru: doar un când acesta îşi va da duhul. Se pot 
singur soldat, în acelaşi timp. Aşa cum ne-am obişnuit recunoaşte rădăcinile tactice ale 


Pe jucătorii solo îi aşteaptă patru capitole cu o (furată de 60 

de ore şi un tutorial bogat care îi introduce în control şi story. 


deja în jocurile celor de la Bioware, protagonişti nu 
sunt nişte pămpălăi plictisitori, ci fiecare îşi poartă 
capul pe umeri. Dacă furtuna emoţiilor se 

declanşează, se poate ajunge chiar la bine cunoscutele 

> 

idile din Baldur's Gate 2. Prin limitarea asupra unui 
singur caracter, Neverwinter Mights se joacă cu mai 
puţină acţiune decât renumitul „predecesor". Luptele 
se desfăşoară în timp real; cu un clic stânga alegi ţinta, 


luptelor, care impresionează atât 
prin vrăjile pline de animaţie, cât şi 
prin diversele calităţi speciale ale 
diferitelor clase de caractere şi 
monştri. Controlul e uşor şi ceea ce 
Lipseşte va fi introdus (de exemplu, 
o funcţie de genul „collect all"). 

Fanii seriei Baldur's Gate nu au 

+ 


motive să se teamă că cei de la 
Bioware ar inunda întregul sistem 
cu scene de acţiune superficiale. 

Atât povestea, cât şi quest-urile 
sunt prelucrate până în cel mai mic 
detaliu. Din punct de vedere grafic, 
Neverwinter Nights ne aminteşte 
foarte mult* de Dungeon Siege. 
întâmplările se urmăresc din 
perspectivă izometrică, iar camera 
poate fi rotită la fel ca în jocurile de 
acţiune semnate Microsoft. Despre 
calitatea secvenţelor intermediare 
nu putem încă să ne dăm cu 
părerea - acestea vor fi incluse doar 
în viitoarea versiune beta - însă, 


împreună în Dungeon 


Modul multiplayer din Neveiwinter Nights e revoluţionar. Datorită sistemului inovator de Portal, se ajunge la mărimea unui 
RPG Online original. PC Games dezvăluie cele mai importante aspecte. 


vânătoarea de monştri sau 
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în mare, varianta multiplayer se bazează pe 

h 

lumea din modul singieplayer. Aceasta însă 
poate fi uşor modificată cu ajutorul editorului 
sau poate fi construită complet de la început. 
Cine doreşte poate juca toate cele patru 
capitole împreună cu prieteni şi cunoscuţi sau 
îşi poate concepe alternativ un story propriu. 
Prin sistemul Portal dezvoltat de Bioware, 
jucătorii individuali se pot conecta împreună 
pe un server şi aproape că se ajunge la o 
lume infinită, administrată de jucători, care se 
apropie foarte mult de ceea ce înseamnă un 

i- 

clasic RPG online. Pe un server pot lua parte 
până la 64 de jucători sau pot pătrunde în 
luptă unul împotriva celuilalt. 
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conform spuselor producătorilor, 
acestea vor prezenta un mozaic 
mai bun decât ceea ce ne este 
cunoscut din Baldur’s Gate 2. 

„Cum ţi-a plăcut editorul?" 
Această întrebare - în combinaţie 
cu câteva feţe curioase - se aude 
foarte des pe la Bioware. Nu-i de 
mirare, căci Greg, Zeschuk & Co 
sunt foarte mândri de acest editor. 
Şi pe bună dreptate. Atât de rapid 
şi fără complicaţii nu ai realizat 
niciodată un dungeon. Cinci 
minute pentru resurse, zece 
minute pentru monştri şi comori, 
încă un scurt timp de probă şi totul 
e gata pentru a pătrunde în 
Dungeon online. Fână la regula 
D&D poţi modifica absolut totul - 
cât de greu va fi să deschizi o uşă 
vei hotărî singur. Chiar şi 
dialogurile şi urmarea unor 
întâmplări (dacă moare creatura A 


care hotărăşte dacă la următorul 
colţ îţi va sări sau nu un şobolan 

H 

drept în faţă." 

Uitându-ne la toate aspectele 
oferite de Neverwinter Nights - 
deci vorbind de modul single- 
player, de varianta Dungeon- 
Master şi de sistemul multiplayer 
(vezi tabelul special) - în mare ne 
este destul de clar cât de ambiţios 
este acest proiect. Trent Oster are 
un stil foarte personal de a-şi 
descrie meseria: „De fapt, sunt în 
permanenţă preocupat de urmă¬ 
torul lucru: spun colegilor mei 
mereu că totu 1 va ieşi bine. Avem o 
regulă de aur: nu te uita niciodată 
la întreaga imagine. Uneori, când 
mă uit la feţele colegilor din birou, 
am impresia că aceştia au o privire 

a 

de sticlă. In acel moment, trebuie 
să le spun imediat să înceteze 


se uita la întreaga imagine 


Cinci minute pentru resurse, zece minute pentru 
monştri şi comori, pe scurt -joCÎjde 

, mu 
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apare monstrul B). In totalitate, 
editorul lui Neverwinter Nights 
nu oferă atât de multe facilităţi ca şi 
colegul său Morrowind, însă oferă 
un control mult mai simplu şi ar 

trebui să fie mai interesant pentru 

% 

mulţi dintre jucători. 

Apropo: dacă nu-ţi ajunge 
modul single şi editorul, poţi 
pătrunde în Dungeon-Master- 

.A 

Modus. In această variantă 
multiplayer, jucătorul preia rolul 
stăpânului dungeon-ului, popu¬ 
lează lumea cu monştri, stabileşte 
misiunile pentru grupul de eroi şi 
coordonează gradul de dificultate - 
totul în timp real, e de la sine 
înţeles. Acest Dungeon - Maşter 
poate controla fiecare creatură, 

■i 

poate vorbi prin aceasta, se poate 
folosi de toate abilităţile speciale 
ale acesteia... Poate face, pur şi 
simplu, tot ceea ce Neverwinter 
Nights oferă jucătorilor. Greg 
Zeschuk formulează în felul 
următor: „Nu te lua niciodată 
de acest Dungeon Maşter. 
Niqiodată. Nu-1 enerva. El este cel 


Am putea să ne temem de faptul că 
până şi o echipă precum Bioware 
n-ar mai scoate-o la capăt cu un 
proiect atât de complex ca 
Neverwinter Nights. Pe bună 
dreptate. Căci doar cei care nu 

i 

cunosc entuziasmul, perfecţio- 
nismul şi, nu în ultimul rând, jocul 
în întregul său vor şti un singur 
lucru: o vor scoate ei la capăt! 



Sunt sigur că Bioivare nu trebuie să urmeze 
destinul celor de Ja Edmonton Oilers - căci 

% I ■■■ 

aceştia au dat-o în bară în chiar jocul hotărâtor. 
Neverwinter Nights nu numai că face o 
deosebită plăcere, dar bate şi întreaga 
concurenţă prin ustensilele oferite în dotare . 
Ar putea şi alţi producători să-şi taie o felie din 
această porţie sau, mai bine zis , „lecţie". 

JOCHEN GEBAUER 


Producător......Infogrames 

Termen.......28 iunie 2002 



Cei care se iau fa harţă cu atât de mulţi adversari 
ar trebui să aibă un pachet întreg de argumente plauzibile, 
ca să răzbească. 



cu controlul - şi vrăjife sunt explicate pe îndelete. 



UŞOR DE MANEVRAT Editorul încorporat permite crearea unor 
dungeon-uri personale în timp-record. Mai uşor nici că se poate. 


\ 
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V-aţi pregătit sucurile sau 
apa minerală? Dacă nu mai 

suportaţi căldura, 

Icewind Dale revine cu o 
răcoare de gheaţăăă! 



cewind Dale II nu vrea să revoluţioneze 

f 

structura jocului, ci să-l extindă cu noi 
arme, inamici, clase şi vrăji. Nimic din ce nu 
-ar "alinia" celui mai bun spirit AD&D,,. Acţiunea 
ie va petrece cu o generaţie după evenimentele 
lescrise în prima parte, atunci când o nouă 
tmeninţare, apărută în îndepărtatul Nord va 
ncerca să scoată Ten Towns din Faerun. Hoarde de 
^oblini, orei si troli reunite sub întunecatul semn al 
Timerei vor ataca oraşul portuar Targos. Dată fiind 
:ăderea Bremenului şi fluxul de refugiaţi spre sud 
realitatea inspiră fantezia,.,), Tareos va chema la 


arme toţi aventurierii, soldaţii, 
mercenarii şi... eroii aflaţi prin 
preajmă, pentru a stăvili 
veleităţile de cuceritori ale 
maleficilor orei. Nu mai trebuie 
să adaug că va trebui să 
răspundem acestei chemări, chiar 
dacă, dată fiind trecerea 
timpului, nu va mai fi posibil să 
utilizăm vechile personaje. 

în compensaţie, contrar unei 
soap opera, nu va mai fi necesar 


SURPRIZĂ 

Toată ceata cea 
vestită a 
întregului Nord 
e pe urmele 
noastre. 
La luptă, voinicii 

mei! 





* > 


LA GRAMADA 


Interioarele clădirilor simt mai 
detaliate: am auzit vreun oiog 
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să fi jucat prima parte pentru a înţelege ceva... 

A 

In ceea ce priveşte celelalte noutăti, IwD II ne 
va permite sa dobândim noi cote de nivel, cu 
vrăji, arme şi armuri mai bune. Vor fi prezenţi 
şi adversari noi. în esenţă, pe lângă cele prezentate 
de Icewind Dale şi Heart of Winter, vor apărea 
50 de vrăji noi, crescând totalul la peste 300, 

şi clase noi de personaje, cum ar fi Barbarian, 

* 

Sorcerer si Monk. Vor apărea noi rase, ca Drow 
sau Half-Orc, toate cu abilităţi specifice. 
Aria jocului va fi centrată pe Targos, chiar 
dacă jucătorii se vor putea muta în Underdark, 
vizita Cold Marshes sau traversa Fields of 
Slaughter (nume cât se poate de liniştitoare...). 
Icewind Dale II va avea o durată de joc mai 
scăzută decât ne-a obişnuit precursorul, 
aventurile în Nordul îndepărtat urmând să 
dureze cca 30-40 de ore. Va fi prezentă şi o 
versiune ameliorată de Heart of Fury, care, 
printre altele, ne va permite să ajungem până la 
nivelul 30. Atâta abundenţă ar fi în van fără noi 
adversari, Icewind Dale II va avea noi creaturi 
adverse, printre care Troli, Goblini călare, 
Yeti etc. Pentru a realiza un gameplay mai 
relaxat producătorii au introdus numeroase 
elemente hazlii, victimele acestor farse fiind 


de cărţi AD&D. Nu ne rămâne Suntem serviţi 
decât să speram că acest al doilea din nou cu 


episod va ameliora totul. 


Alignment-ului: good, neutral şi 
evil. O inovaţie ciudată este 
posibilitatea combinaţiilor între 
acestea trei. Fiecare decizie 
sau acţiune întreprinsă de 
jucător va avea consecinţe 
asupra dezvoltării caracterului 
şi asupra derulării firului epic. 

Black Isle Studios va utiliza o 
versiune modificată a lui Infinity 
Engine, conceput pentru seria 
Baldur's Gate. între îmbunătăţiri 
trebuie să amintim cele intro- 

duse odată cu Shadows of Amn, Mi-au plăcut foarte mult atât 
iar în ceea ce priveşte rezoluţia, 
trebui să ajungă la 

Lansarea jocului 
a fost stabilită pentru trimestrul 
III al acestui an. Nu s-a precizat 
o data exactă din cauza nu- 


SALAMANDRE 


creaturile cu 
respiraţie de 
gheaţă: se lasă 
cu o mulţime de 
puncte de 
experienţă! 
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2048x1536. 


prima parte , cât şi add-on-ul Sper 
doar ca această continuare să 
nu fie influenţată de actualul 
curent hack'n'slay. Până la apariţia 
lui IwD2 r Black îs le nu ne lasă nici 
un moment de respir o, dăruindu-ne 
Neverwinter Nights pentru 
începutul vacanţei mari. 


mărului mare de bug-uri - peste o 
mie - "mirosite" de beta-testeri. 

Chiar dacă a avut un story 
liniar, Icewind Dale s-a dovedit 

un RPG bun, cu un mod ___ 

* 

multiplayer satisfăcător, asemă- Producător.Black isle Studios 


CIPRÎAN COROIANU 


mai ales monştri. S-a păstrat şi delimitarea nător, cel puţin ca spirit unui joc Termen........trim. fii, 2002 
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Foarte mulţi jucători sunt preocupaţi în ultima vreme de nişte întrebări 
legate de arheologul lor preferat, Lara Croft: 
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şi multe altele.. 


singură întrebare: chiar o mod direct, vei putea să te furişezi la 
fi pregătită eroina pentru noul ei roi? Adevărul, spatele lor şi să le tai beregata. în 


care poate o să dezamăgească pe mulţi, este că 
eroina mai trebuie să se obişnuiască cu noua ipostază. Şi 
mai supărător e faptul că jocul va apărea mai întâi 
pentru Playstation 2 şi doar pe urmă pentru celelalte 
platforme. Cauza acestei decizii este contractul celor de 
la Eidos cu Sony Entertainment, firmă care vrea să vadă 
jocul rulând pe consolele proprii, cât mai repede. La E3, 
standul Eidos a fost criticat pentru slaba reprezentare a 


dezvăluit 


presiunile 


producător de console. Toată dezvoltarea este axată 
deocamdată pe această direcţie. Şi controlul este 
conceput astfel încât să-i favorizeze pe cei care folosesc 
gamepad. în afară de operaţiile estetice pe care Lara le 
suferă între două jocuri, ea a trecut acum şi prin alte 
schimbări majore. Vestimentaţia 


plus, fiecare mişcare va deveni cu 
atât mai eficientă, cu cât mai mult va 
fi exersată. Un alt element preluat 
din RPG-uri sunt dialogurile de tip 

>i 

multiple choice. Toate aceste 

elemente au fost introduse pentru a 

realiza o atmosferă asemănătoare cu 

cea dintr-un film de graoază. 

Atmosfera horror va fî întreţinută şi 

de alte elemente, cum ar fi story-ul 

de 


parcă reale, iar figurile arată mai 
bine ca niciodată. Una dintre cele 
mai mari surprize este un misterios 
companion, care va lupta împotriva 
forţelor întunericului alături de 
eroină. în concluzie, pot să spun că 
Lara de la începutul jocului nu va 
mai fi aceeaşi cu cea din finalul lui. 


• ■* * 


sau inamicii, create parca 

4 

Frankenstein. Deocamdată în afară 
de nişte screenshot-uri şi vreo patru 
trailere nu există alt material 
destinat marelui public. Aceste 
filmuleţe relevă o mai 
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haine care să-i pună în evidenţă nurii, eroina va purta continuitate a mişcărilor. In rest, 

î soare şi va prefera să engine-ul grafic este unul nou, 


timpul ochelari 


Introducerea elementelor de RPG pare 
deocamdată futurista. Cum vor reuşi 
cei de la Eidos aceasta îmbinare de 
genuri vom vedea. Mi-e frică doar ca 
mare versiunea PC să nu fie o ieftină 

transpunere a versiunii pentru 
Playstation. erdei jâcint 


fimp 


conceput să redea cât mai real atât 


domnişoara 


clădirile 


exemplu, în noul episod, în loc să înfrunţi inamicii în 


clădirile 


Producător .....- Core Design 

Termen ....noiembrie 2002 
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Spor 


Curse i Simulatoare 



& multe jocuri de curse 


Cele mai puţine jocuri PC ofereau sportul 
în mod tradiţional - de asemenea şi 
genul jocurilor de curse. Cu toate 
acestea am găsit 
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uni era de aşteptat, la E3 n-au prea apărut surprize în ceea ce 
priveşte domeniul sportului. Seriile de succes cunoscute au trecut 
în runda următoare iar Electronic Arts domină la toate sortimentele 

i- 

sportive relevante. N-am găsit însă FIFA 2003, care era anunţat. Am 
descoperit că jocul se află încă într-o fază mult prea de început şi acesta ar fi 
fost motivul pentru care nu a fost prezentat. Ne-a fost însă dat să aruncăm 
o privire asupra lui NHL 2003, a lui Madden NFL 2003 şi asupra lui NBA 
Live 2003. Seria de baschet care nu apăruse anul trecut pentru PC, face 
saltul cel mai convingător după primele impresii. Cu Links 2003, Microsoft 
vrea să ajungă pe poziţia de vârf în domeniul simulatoarelor de golf. Din 
punct de vedere tehnic, abia dacă mai era necesară vreo îmbunătăţire, aşa 
că producătorii s-au concentrat asupra modului de joc pus la dispoziţie 
prin Internet. Rezultatul: după apariţia jocului, pe Internet se vor 
desfăşura turnee cu câştiguri în bani. Panii jocurilor de curse pot trage 
aer în piept: după o îndelungată perioadă de sete, vor apărea în 
curând Mercedes-Benz Worl Championship şi Need for Speed: 

Hot Pursuit 2. Două forme de fun-racer cu grafică admirabilă, 
posibilităţi multiple în crearea traseelor şi cu câteva modele 
minunate de tip sport. în ceea ce priveşte raliurile, acestea par a fi 
îngheţate: partea a treia din Colin McRae se află încă departe. Se 
pare că au renunţat la concurenţă pentru a nu veni cu un 
gameplay asemănător celor două versiuni precedente. 

Rallyesport Challenge al celor de la Microsoft va intra în cărţi 
ca fiind primul joc teleportat de pe Xbox pe PC, 
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VÂNĂTORUL OE COŞURI 

£ 

După ce NBA Live nu a 
apărut pentru PC, faniî 
baschetului se pot bucura 
de versiunea 2003. 




Depinde de succesul celei de a 
treia părţi dacă TonyHawk's Pro 
$kater4 va apărea pentru PC. 
Faţă de gameplay, modul de 
carieră va Fi reconstruit complet 
Scopurile nivelelor nu vor mai fi 
prestabilite ci vor trebui descope¬ 
rite de către jucător. +++ în jocul 
de box Rocky al celor de la Rage, 
te antrenezi în pielea domnului 
Balboa şi păruieşti apoi adversari 
ca Apollo Creed. Patru moduri, 
modele bine detailate, control 

ii 

bun şi un mod realist de „avarii”. 
Probabil şi versiune PC! +++ în 
Grund Prix4, mecanicii au un 
cuvânt de spus ca şi la Formula 
1. Testul în numărul următor! 


Codemasters şi-a asigurat 
drepturile pentru jocurile din 
seria US - Indycar. La mijlocul 
anului viitor, vor fi prezenp la 
start bolizii din Indy Racing 
League. +++ Cu Tigsr Woods 
2003, EA Sports caută testeri 
pentru versiunea Beta a părţii a 
5-a; ar putea apărea chiar la 
sfârşitul anului. 







Cele mai aşteptate jocuri de sport 
aie cititorilor PC Games: 


NFS: Hot Pursuit 

Curse I septembrie 2002 
Electronic Arts 

FIFA 2003 

Simulator de fotbal I nov. 2002 
Electronic Arts 

Collin McRae Rally 3 

Simulator de raliu I febr. 2003 
Codemasters 

Grand Prix 4 

Simulator de FI I iulie 2002 
infogrames 

DTM Race Driver 

Curse I iulie 2002 
Codemasters 

NHL 2003 

Simulator de hochei I nov, 2002 
Electronic Arts 

NBA Live 2003 

Sim. de baschet I dec. 2002 
Electronic Arts 

Crazy Taxi 

Curse-Action I iulie 2002 
Empire 

FI Racing Championship 2 

Simulator de FI i oct 2002 
Ubi Soft 

MB World Championship 

Curse l septembrie 2002 
Synetic 
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Deşi modelele sunt simulate în colaborare cu celebra 
uzină producătoare, în centru stă pasiunea de a le 
conduce. Traseele însumează circa 50 km. virtuali şi vă 
poartă prin peisaje diverse. La volanul diferitelor modele 
eşti purtat prin deşert, munţi, Caraibe, Pe lângă 
cunoscutele variante de a conduce într-o anumită limită 
de timp şi de a participa la curse de unul singur, jocul vă 
oferă şi alte misiuni: în timpul şofatului trebuiesc atinse 
anumite ţeluri, pentru a putea trece la misiunea 
următoare. 


Producător: Synetic 


Termen: septembrie 2002 


în a treia parte a popularei serii te afli în pielea tui 
Colin şi te lupţi pentru titlul de campion în Finlanda, 
Suedia, Australia... Dacă tot nu mai ai nevoie de viză 
Schengen, de ce nu? 


cursă arcade în care joci rolul unui poliţai şt urmăreşti 
în 30 de misiuni băieţi de băieţi. Jocul îţi pune la 
dispoziţie 20 de trasee, modele mişto gen Ferrari, 
Porsche şi Lamborghini şi cinci modele de joc. 




3 K-V* 


Sports ne-a obişnuit deja cu un update anual la 
acest joc. Simulatorul de hochei vine cu anumite 

j 

bunătăţiri, o nouă prezentare, date aduse la zi. 
ucătorii pasionaţi trebuie să găsească noi trucuri şi 


manevre. 


Producător: Codemasters 

i 


Termen: februarie 2003 Producător: Black Box 


Termen: septembrie 2002 Producător: EA Sports 


Termen: noiembrie 2002 


Mmr i 
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Jocul are un story dinamic şi aduce un suflu nou in 
■ acest gen. Secvenţele video sunt atât de bine realizate 
I încât ar fi bine să aveţi un DVD-rom. 


la 

rebounds, slake-dums, dribbiings, blocks şi altele. 
Ţelul este câştigarea titlului NBA. Acţiunile sunt mai 
realiste decât la celelalte serii. 


Producător Codemasters 


Termen: iunie 2002 


Producător EA Sports 


Termen: decembrie 2002 


Producătorii nu se dezmint: prin acest joc vor să 
spargă piaţa simulatoarelor NASCAR, iar concurenţa 
este acerbă. Opţiunile tactice sunt multe, iar cursele 
umăr la umăr cu adversarii virtuali sunt sarea 
şi piperul jocuiuî. f\ 


Producător EA Sports 


Termen: noiembrie 2003 


ii" ■ r r- I ■ 




Microsoft prezintă la E3 această nouă versiune a 
simulatorului de golf. Modul mulţiplayer prin Internet 
apare în sfârşit. Doi cunoscuţi jucători de golf apar în 
joc, printre alţii: David Toms şi Annika Sorenstam. 
Vouă vă spun ceva? 


Producător Microsoft 


Termen: octombrie 2002 


Producătorii au încercat să-l perfecţioneze în 
continuare: figurile jucătorilor şi animaţîile sunt mai 
realiste. Scenele de joc şi secvenţele intermediare 
sunt realizate deosebit. 


Producător EA Sports 


Termen: august 2002 


Jocul dezvoltat iniţial pentru consola Xbox apare şi 
pentru PC. Este un arcade-racer ce cuprinde curse 
soiitare, limitate de timp sau un mod de carieră. 
Sunt prezente în joc 29 de modele licenţiate şi 
48 de trasee. 


Producător Digital Diusions 


Termen: decembrie 2002 
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Simulator de curse 





cat urmă mont sunt pe patru 


roti ai motive de bucurie. 
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Se poate mtampla ca 


să facă uz de elicoptere 


BP t 
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/D/T/C Nu al multă vreme 
pentru a admira palmierii; 
foarte rar viteza indicată 


este sub 


km/h. 


După închierea experimentului pe Internet cu Motor City Online, Electronic 

Ârts se pune pe treabă: Vine Need for Speed: Hot Pursuit 2! 


maginează-ţi că ai de condus un Lamborghini 

A 

şi eşti blocat în trafic. In cazul lui Need for 
Speed: Hot Pursuit 2 n-ai avea parte de aşa 
ceva: în acest joc de curse bogat în acţiune, parcurgi cu 
viteză kilometri întregi în linie dreaptă. Alegi la start 
unul dintre cele 20 de modele de maşini a căror viteză 
maximă ajunge undeva pe la 200 de km/h. După ce 
eşti avansat, poţi activa şi alte modele suplimentare. 
Trebuie să participi însă la modul championship. Cel 
ce trece primul linia de sosire în cele în total 20 de 
confruntări, se alege cu noi opţiuni de tuning, culori 
de lac şi autovehicule exotice ca Porsche Carrera GT 

V li 

sau Ferrari 360 Spider. Cheia succesului se află în 
planificarea isteaţă a rutelor: economiseşti secunde de 
importanţă majoră dacă foloseşti scurtăturile. Acestea 
pot fi, de asemenea, folosite pentru a scăpa de 

a 

urmăritori. In afara contracandidaţilor şi poliţia va 
încerca să te înlăture de pe carosabil. Grangurii sunt 
diferiţi în ceea ce priveşte personalitatea şi se vor folosi 
de tot soiul de mijloace pentru a te opri. La modul 
general, valabil este faptul că cei ce apără legea sunt 
puşi pe baricadarea căilor de acces şi pe amenajarea 
baricadelor la străzi. Deoarece poţi asculta discuţiile 



acestora prin staţia de emisie- 
recepţie poţi reacţiona corespun¬ 
zător: blocajele anunţate pot fi 
ocolite folosindu-te de scurtături. 
Highlight în Hot Pursuit 2 este 
posibilitatea de a schimba partea, 
în modul top-cop eşti poliţistul 
care trebuie să preia urmărirea 
vitezomanilor în 30 de niveluri. Vei 
conduce atunci autovehiculul 
poliţiei, un Ford Crown Victoria. 
Foarte atractiv se dovedeşte a fi 
acest feature în modul multiplayer. 
Fână la opt jucători vor apăsa pe 
pedala de acceleraţie şi se vor crea 
astfel urmăriri interesante. 

r 

Din punct de vedere grafic, 
jocul se bazează pe mijloace de stil: 
peisajul se oglindeşte în fiecare 
obiect strălucitor ca tabla polizată a 
bolizilor, vei auzi scârţâitul 
cauciucurilor în momentul frânării, 
iar fiecare crash va îndoi tăblăria 


autovehiculului. Ploaia, ceaţa şi 
furtunile de zăpadă sunt cele care 

A 

îţi vor îngreuna vizibilitatea. In 
condiţii climaterice bune vezi plaja 
care se întinde pe mulţi kilomteri, 
cascadele de apă, râurile idilice şi 
pădurile ca de basm. 



PRIMA 



Păi aici e harmalaie oameni buni! 
Hot Pursuit 2 garantează viteza. 
Sunt curios dacă jocul va oferi şi 
motivaţia de lungă durată. Multe 
suplimente extra ce aşteaptă să fie 

i 

activate mă fac să cred că acest lucru e 

posibil. BOGDAN GAVRA 


Producător..... Black Box 

Termen ..... septembrie 2002 
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ICON-urile 


RECOMANDAT 
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MULTIPLAYER 



ONLME-GAME 



ADD-ON 




ACTION 

Jsa^b/BKH 


Peste :L8 ani 

Joc nerecomandat 
sub 18 ani 


Tips & Tricks 

Soluţie completă, 
cheat-uri sau indicaţii 
în această ediţie 

Video 

Vîdeoreportaj 
pe CD-ROM-ul revistei 


Demo 

Versiune demo 
pe CD-ROM-ul revistei 


Patcft i 

Bugfix/Update 
pe CD-ROM-ul revistei 


Acest joc e deosebit 
de distractiv jucat 
în companie, la acelaşi PC, 
în reţea sau prin Internet 

OnSine 

Joc online pur - accesul 
la Internet este absolut 
necesar. 



AdaMiijf. t'|t ■/ .1 

CD suplimentar - 
programul de bază 
este necesar. 

Afâention: Bsigs 

Versiunea de vânzare 
conţine erori care influen¬ 
ţează gamep!ay-ul. 

Tools 

Pe CD-ROM 

se găsesc soft-uri utile, 
hărţi sau editoare. 

Exclusiv 

Numai în PC Games 
găsiţi astfel de informaţii 
şi imagini exclusive. 



FCQamsAwanl 

Jocurile de strategie, sport, 
acţiune sau aventură 
deosebit de bune sunt 
gratificate cu un premiu 
deosebit PC Games Award, 
cel mai important Astfel, 
veţi recunoaşte jocurile 
bune dlntr-o singură privire: 
peste tot unde vedeţi 
această decoraţie, puteţi 
cumpăra fără griji produsul 
respectiv, dacă sunteţi fan 
al genului. Cel mai bun joc 
testat din ediţia respectivă 
primeşte şi distincţia de 
Jocul lunii. 
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Test 



Cum 




LOW END 

STANDARD 



H I G H E IM D 


test! 

Pentium II 
300 

Pentium II 
300 

Duron 

600 

Pentium ti 
400 

Celeron 

450 

Pentium Ui 
500 

Pentium Ui 
700 

Pentium Ui 
933 

T-Bird 

900 

T-Bird 

900 

Pentium Uf 
933 

! 64MB 

64 MB 

128 MB 

\ 128MB 

128 MB 

j 128MB 

128MB 

256 MB 

128 MB 

128 MB 

128 MB 

CENTERJ 

Software 

Riva 

TNT 

Matrox \ 
6400 

Voodoo2 

Voodoo3 

VoodooS 

Riva 

TNT2 

VoodooS 

VoodooS 

GeForce2 

MK 

GeForce2 

. BENCHMARK: 

809 1 

1.649 

2.309 

2.349 

2.482 

2.509] 

3.239 

4.089 

4.159 

4.8091 

6202 

640x480 min. 
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640x480 max. 
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800x600 min. 
800x600 max. 
1.024x768 min. 
1.024x768 max. 
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MINIMAL DETAILS 



Dacă aveţi probleme cu 
imaginea, micşoraţi 
rezoluţia. Pentru a ridica 
gradui de cursivitate a 
derulării jocului, reduceţi 
detaliile grafice. In setup 
veţi găsi opţiuniie pentru 
modificarea acestor setări. 




Setările ia maxim 
se recomandă doar 
pentru sistemele 
higb-end. Aceste 
sisteme au resursele 
necesare redării 
cursive şi fidele a 
efectelor cum ar fi 


LEGENDĂ 


1 Tehnic imposibil 


Inacceptabil 


- v- 


Acceptabil 


lltUiaie 


Optim 


Testăm toate jocurile pe ceie 
zece configuraţii diferite. 
Acestea vor fi ocazional 
completate prin hardware-urile 
noi care apar în comerţ. 



f DisrmwoR 

Monosit 

TERMEN 
A cp Jruî 



I jaT" 

'• 


'p 

■■■PRI 
\ W m 



Punctajele PC Games in detaliu: 

PC Games categoriseşte jocurile pe o scală de la 0 Ia 100 de puncte. Astfel, puteţi compara, în acelaşi 
timp, două jocuri (de exemplu, două jocuri de curse), pentru a afla care este favoritul vostru. 


m 

PentJplH? 
128 M8 RAM 
HDD: 2,5 GB 


i 

: "> 


; « 


Toată lumea vorbeşte: acest joc defineşte standarde noi de calitate ale genului. 
Distracţie garantată cu o prezentare perfectă, un grad de dificultate rafinat şi un control 
precis, care devine şi în reţea sau pe Internet rapid un favorit Dacă jucaţi cu plăcere 
titlurile acestui gen, trebuie să puneţi mâna pe joc. 


I" 


I Un joc excelent, pe care-! recomandăm faniior genului: grafica, sunetul şi designui 
satisfac gusturile cele mai pretenţioase, pachetul întreg creează dependenţă. 


Reţea 8 
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Divizia B: calitate bună, dar există şi alternative mai bune. Dacă multele mici 
neajunsuri ar fi fost eliminate, am fi putut da un punctaj mai bun şi, prin urmare, 
o recomandare. 


80% 

■OU 


80% 

"in 



Aici s-a confundat „bine intenţionat" cu „bine făcut": fie ne dezamăgeşte tehnica, 
fie designui jocului cu greşeli grosolane. Nu pierdeţi nimic dacă nu-1 cumpăraţi. 


de acomodare 


70% 



Suficient: veţi fi dezamăgiţi de neajunsurile tehnice evidente sau de firul plictisitor 
al jocului. 
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Award 
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Veţi regreta păcăleala: cumpărând acest joc, fiţi siguri că aruncaţi banii pe fereastră. 


Atenţie: punctajele se dau indiferent de preţul de vânzare. Motiv: preţurile variază în 
funcţie de regiune. Distribuitorii şi situaţiile de concurenţă variază puternic. 


Award- 



Mriufe&GQI 
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Componente PC ca plăcile grafice sau 
monitoarele nu se cumpără în fiecare zi. 
Din acest motiv, vă prezentăm studii ale 
pieţei, în care veţi putea vedea care sunt 
componentele care-şi merită într-adevăr 
banii. Cea mai bună ofertă din punct de 
vedere tehnic primeşte Award-ul Testului; 
pe lângă acesta, va fi desemnat şi un 
câştigător la raportul preţ-performanţă. 


Aproape toate jocurile se ieftinesc drastic cu câteva luni 
după apariţie - de regulă sub limita magică de 25 EUR. 
Ca să nu pierdeţi nici una dintre aceste perle, noi vi le 
prezentăm din nou. Şi ediţiile speciale (versiuni limitate) 
sau aşa numite Bundles (exemplu un joc + add-on) sunt 
marcate cu simbolul Classics. 



Pentru o orientare mai bună, aici 
vedeţi rezultatele 3Dmark 2000, 

i 

cu care sistemele noastre au fost 
certificate. Aceasta vă uşurează 
mai mult detectarea sistemului 
vostru corespunzător. 


Dacă pe PC-ul dvs. trebuie să 
dezactivaţi detaliile, aici veţi 
vedea consecinţele. Pe lângă 
aceasta, testerul nostru vă dă şi 
ponturi importante de tuning. 


Culorile arată cât de bine 
rulează jocul: roşu semnifică 
sacadat, verde, fluid. Galben 
înseamnă că puteţi juca în 
condiţii medii. 
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Action-Adventure 




"politically correct" să devii un 
bandit perfect. Şi chiar mai mult... 
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Cur" 


seara,far 

•â zonei 
uin 1 ibert\ 


triale 

Citv, cerul oferă o palei a de 

oase. Le simţi ca 

1 

i, iar cina 
poale deveni romanliea. 


ari 

ki Isc 

-o 
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ve/i cu 
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st. e 



sta ea pe care o 
insulă: fală de 
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ti!Uit'ie pe cate ie-a regi/ut 
vreodată Martin Scorsese 



lollas, Cumiio). Şi tu 


unui dintre 


aceştia. 
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Sarcinile pe care Le ai sunt 
a a cum urmează; aplici 
bălai, traci cu urme de toc, 

O 



plase/i explozibil si distrugi 
autoturisme. 


Jocul începe eu o secvenţa 


Hronx 

pare un teren de j 

ou ca 

introductivă filmată 

in stilul 

pentru 

copii. In Libert v 

City, 

unei camere mobile. 

m. 

In câteva 

legea t 

*\istă doar pentru 

a ti 

scene iţi este dat să vc 

vi cum ie 

inculca 

tă. Pe străzi umblă 

mai 

ia in primire prietena 

, in urma 

mulţi gangsteri decât în 1 

■i O O 

[oate 

unui jaf rluşit: cu 

pistolul. 
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Test 



în scena următoare, viitorul 
tău devine sumbru, iar ceea 
ce urmează în duba poliţiei 
nu te bucură prea tare, pentru 

ca, în cele din urmă, să te 

* 

trezeşti singur, pe propriile-ţi 
picioare. Şi asta, mulţumită 
camarazilor mafioţi. Acesta 
este momentul în care preiei 
controlul asupra perso- 

. i 

najului. Controlul este de la 
sine înţeles: cu tastele alergi, 
cu mouse-ul orientezi pers¬ 
pectiva. Pui mâna, deci, pe 
autoturismul cu care vei 
scăpa, apeşi pe pedala de 
acceleraţie şi speri să nu te 
propteşti în următorul stâlp. 
Fii atent la complexitatea 
detaliului: plin de maşini 
în traficul rutier, al cărui 
ritm este controlat de sema¬ 
foare. Managerii sunt mândri, 
iar bunicuţele îşi văd de 
viaţa cotidiană. Tipele 
sumar îmbrăcate sucesc 
gâtul şoferilor în vreme ce 
sirenele poliţiştilor nu mai 
contenesc; din toate părţile se 
claxonează, pietonii dau 
buzna pe banda de circulaţie, 
iar reclamele luminoase te 
orbesc cu lumini de neon. 


Asupra oraşului domneşte o 
hiperactivitate continuă, iar tu 
poţi să mergi oriunde doreşti. 

Undeva în zona marcată cu 
roşu se află locuinţa ta: o 
garsonieră. Găseşti un garaj în 
care poţi parca autoturismul. 
Acesta este punctul de start. 
A venit vremea să începi cu 
prima dintre cele 70 de 
misiuni. Ai nevoie de cineva 
care să-ţi dea o sarcină. 
Numele lui e Luigi şi este 
marcat pe hartă în marginea 
de jos a imaginii. Ajungi acolo 
la fix pentru o secvenţă 
intermediară. Acestea sunt 
scurte, dar cuprinzătoare: 
în doar câteva cuvinte cu 
accent italienesc, mafioţii 
parlamentează în engleză. 
Luigi bombăne despre o ţipă 
care doreşte să călătorească şi 
aşteaptă o ocazie lângă spital. 
Iei un autoturism - pe care-1 
doreşti, şi, pentru că în Liberty 
City nici o ralŞa nu e închisă, 
treaba e sjmplă: ce-ar fi să urci 
într-un jeep? Sau o maşină 
sport neagră? Sau, mai bine, 
un cabriolet? Indiferent de 
autoturismul ales, traversezi 
apoi Chinatown, treci pe 


lângă toate chioşcurile şi 
dughenele de fast-food, până 
ajungi în zona Portland View, 
acolo unde se află spitalul. 
Tipa poartă o fustă scurtă, o 

jF * 

bluză cu decolteu, şi aşteaptă. 
Pe drumul de întoarcere, ar fi 
bine să conduci ca şi cum în 
dreapta s-ar afla instructorul 
de la şcoala auto. Un singur 
accident şi toată misiunea e 


flăcări sau de rachete sunt, în 
mod corespunzător, foarte 
scumpe şi de aceea nu 
pot fi achiziţionate decât mai 

A 

încolo. In momentul tragerii, 
apare sistemul 3 rd person. 
Priveşti deci peste umerii 
personajului, alergi în stânga 
şi în dreapta şi ţinteşti 
adversarul cu ajutorul mouse- 
ului. Atunci când te afli la 


iperactivitatea permanentă stăpâneşte 
Liberty City. GTA 3 demarează perfect cu pulsul 
ridicat al atmosferei din centrul oraşului. 


pierdută. Te mai ajută doar un 
nou start, fiindcă nu ai 
posibilitatea să salvezi. Dacă 
ai succes, te alegi şi cu primii 
parai transferaţi în cont. Cu 
banii încasaţi îţi procuri 
diverse ustensile ajutătoare 
din magazinul de arme 
Ammu-Nation. Ai nevoie de 
anumite lucruri, căci acestea 
au efecte mai mari decât o 
yorbă bună în confruntarea 
cu diverşi adversari. Ai de 
ales între pistoale, uzzi şi 
grenade. Mitralierele, puştile 
cu lunetă, aruncătoarele de 


volan, treci în perspectiva ego 
sau priveşti desfăşurarea 
acţiunii de sus, la fel ca şi în 
GTA 2. 

} 

Atât de mult calm ca în 
prima misiune vei întâlni 
rareori. Tot ceea ce urmează îţi 
provoacă stres şi sudoare şi 
cere concentrare maximă. 
O. sarcină care pare simplă, 
culegerea de pe stradă a unor 
caiete, se dovedeşte extrem 
de dificil de dus la capăt. 
Ai doar 20 de secunde pentru 
a parcurge distanţa, iar limita 
de timp creşte cu o secundă 



CEVA NU I ÎN 
REGULA 
Ei, de-a r şti 
tovarăşii în 
uniforme 
albastre că 
tocmai acum 
încărcăm 
armele... 
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în GTA 3, libertatea de mişcare e la ea acasă. Rămâne la latitudinea ta cum îţi 
vei câştiga pâinea: misiunile intermediare nu trebuie îndeplinite neapărat, sunt 
însă binevenite. 





Apărarea civililor Cei care aleg să conducă maşina .. 

•i 

poliţiei vor juca rolul poliţistului şi vor pleca la vânătoare de 
răufăcători. Punctele verzi pe radar indică locul în care se afla 
pungaşi. Tot ce îţi rămâne de făcut este să-i elimini pe aceşti 
pungaşi într-o anumită limită de timp prevăzută. 

Recompensa Cel care bagă după gratii zece gangsteri capătă 

un simbol de mită (acolo unde salvezi jocul). Ai parte de 
maximum şase asemenea simboluri. 

TT 1 m * j 

S aximetnst Trecătoarele îţi fac semn cu mâna şi doresc să 

fie transportate. Rapid chiar. Limita de timp e atât de redusă, 
încât trebuie să conduci ca un apucat Dificaritatea constă în 
aceea că trebuie să nu distrugi autovehiculul în pofida vitezei 
exagerate. 

Recompensa Şi în plus, te~ai achitat de sarcina de a 

transporta clientul la destinaţie într-un timp foarte scurt. 

La 100 de clienţi transportaţi cu succes, intri în posesia unei 
recompense: un taxi de marcă, Borgnine, vopsit în negru şi roşu. 

Pompier Cel care doreşte să conducă un vehicul pentru 

stingerea incendiilor afege meseria pompierului. Astea-s regulile. 
De cele mai multe ori, e vorba de autovehicule atunci când are 
loc un incendiu: nu trebuie decât să ajungi în timp util la locul 
faptei şi să stingi păiălaia cu jeturi de apă. 

Recompensa Pentru fiecare autovehicul stins îţi intră bani în 

j 

cont. Recompensa se multiplică cu numărul incendiilor stinse. 
După 60 de intervenţii, maşina de pompieri îţi aparţine în 
totalitate, fără să te coste vreun parai. 

Sanitar Aminteşte oarecum de munca taxîmetristului: trebuie 

să transporţi oameni bolnavi la spital. însă, dacă eşti prea rapid 
şi dacă, în mod regulat nu respecţi culoarea semaforului, nu vei 
contribui la sănătatea pacienţilor pe car el transporţi. 

Recompensa Multa, îndestulătoare! Cel care salvează 
continuu bolnavii are posibilitatea de a alerga nefcontenit, fără 
să obosească. 35 de pacienţi transportaţi îţi dau un bonus la 
starea sănătăţii. La 70 de persoane intri în posesia tabletei 
Builet-Time. 

* * i 

Bişniţar Lasă-te cuprins de mrejele bişnîţăritului. în portul din 

Liberty City se face comerţ cu autovehicule (chiar şî ambulanţe, 
autovehicule ale pompierilor şi poliţiei). O macara cu magnet 
preia autovehiculele destinate transportului. 

Recompensa Fiecare autovehicul vândut aduce după sine 

1.500 de parai. Cine reuşeşte să adune toate autovehiculele 
cerute - în total şapte, printre care şi rarităţi - primeşte 
200.000 de parai. Autovehiculele livrate îţi stau ulterior 
la dispoziţie. 



pentru fiecare caiet adunat. 
Primele caiete sunt aşezate în 
linie dreaptă, următoarele 
sunt în curbă, iar minibuzul pe 
care-1 conduci riscă să se 
răstoarne. Fiecare salt, fiecare 
mişcare nedorită îţi măreşte 

x 

pulsul. Cea mai mică eroare şi 
ai eşuat. GTA 3 e un joc care te 
face să răcneşti de fericire 
atunci când ai îndeplinit o 
sarcină. Ca să nu-ţi muşti 
limba în misiuni dificile, ţi se 
oferă posibilitatea unor sarcini 
alternative. Pe de o parte, 
Luigi vrea să-l cotonogeşti pe 
un datornic, iar pe de alta, 
Joey Leone îţi cere să lichidezi 
un bucătar din Chinatown. 
Firul roşu apare sub forma 
misiunilor principale, pe baza 
cărora activezi şi celelalte 
două zone ale oraşului Liberty 
City: Staunton Island şi 

A 

Shoreside Vale. In Portland, 
şeful mafiei. Salvatore, trage 
de unul singur toate sforile. 
Acesta îşi are reşedinţa într-o 
vilă cu vedere la mare, iar dacă 
doreşti să avansezi în joc este 
recomandabil să rezolvi 
cererile acestuia. Una dintre 
misiuni presupune aruncarea 
în aer a unei cisterne. Te 
poziţionezi pe acoperişul unei 
magazii şi elimini cu arma de 
precizie toţi paznicii din deck, 

în vreme ce ortacul pozi- 

+ 

ţionează 8 explozibile. Misiu¬ 
nea, care pe PlayStation-2- 
Original e inuman de dificilă 
din cauza sistemului leneş de 
control, capătă aici trăsături 
umane: mişti confortabil 
mouse-ul şi, în plus, îţi sunt de 
ajutor pilulele pe care le 
găseşti în peisaj. Cel care 
adună pilulele activează un fel 
de Art-Bullet-Time-Modus, în 
care mişcările se derulează cu 
încetinitorul. 

Cum vei duce la îndepli¬ 
nire fiecare misiune depinde 
doar de creativitatea ta. 
Ajungi la un moment dat să fii 
nevoit să arunci în aer trei 
minitransportere. Acestea se 
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Test 



Playstation 2 vs. PC 


Rezoluţia 

Faţă de versiunea PS2, rezoluţia texturilor nu a 
crescut. Sunt însă posibile rezoluţii de peste 
1.600x1.200x32 pixeli, bineînţeles, în funcţie de 

placa grafică pe care o deţii. 

% 

Perspectiva vizuală 

Obiectele aflate la depărtare, să zicem blocurile 
înalte, dau un efect tulbure în versiunea originală 
PS2. Pe PC, asemenea imagini sunt foarte ascuţite - 
condiţia este să fi reglat din meniul de opţiuni 

„perspectiva vizuală". 

* 

Funcţia de reiuare 

Rampele împărţite aiurea prin Liberty City oferă nişte 
cascadorii bune de rupt gâtul. Cu ajutorul funcţiei 
replay (apăsaţi, pur şi simplu, FI} poţi revedea 
acţiunile spectaculoase din mai multe unghiuri. 

Controlul 

In versiunea PS2, folosirea armelor este îngreunată 
de imposibilitatea controlului pe gamepad. Versiunea 


e 



PC oferă un control confortabil cu mouse- 
ul şi Jtastatura: ţintitul devine astfel o 
joacă de copil. 

Skins 

Fizionomia poate fi modificată după 
dorinţă în versiunea PC: caracterul principal poate fi 
editat îi poţi pune mustaţă sau barbă. Sau, mai bine, 

h 

scanezi chiar fotografia ta. 

Timpul de încărcare 

în varianta originală PS2, şezi în faţa televizorului şi îţi 
poţi tăia toate unghiile de la o mână, până se încarcă: 
s-a întâmplat să dureze chiar şi un minut. Pe PC, 
nivelurile se încarcă în doar câteva secunde. 

Muzica 

Programul de radio bazat pe muzică rap, cea a anilor 
'80, şi operă nu s-a modificat faţă de varianta 
originală PS2. îţi poţi crea însă propriul post de radio 
integrând în joc mai multe fişiere mp3 cu melodiile 
tale preferate.. 


SKIN-EDITOR 
Această imagine îţi 
prezintă figura 
caracterului pe 
care-l controlezi. 
Poţi edita figura 
după bunul-plac. 


fâţâie fără nici un rost pe 
străzile din Liberty City, 
Grenadele ar putea să te ajute. 


capotele înfundate îngreu¬ 
nează ritmul de mers, uşile 
lovite se deschid în mers, tabla 


la zero, te vei trezi în patul 
spitalului local - ceva mai 
sărac din cauza taxelor de 



De asemenea, este posibil să cade de pe unele maşini şi spitalizare şi tratament, 

de transpiraţie. Şi asta, fiindcă sunt 
atractive (treabă bună) şi pentru că nu ai voie să salvezi (nasol). 



hăituieşti 


autovehiculele aterizează pe stradă produ- 


vizate într-atât, încât acestea când scântei. Se ajunge şi la 
să se răstoarne şi să ia foc. momentul în care şandra- 
Sau împingi autovehiculele 
respective la momentul 
potrivit pentru a ieşi de pe 
traseu. Dacă te hotărăşti să 


La fel i se întâmplă şi celui 
care îşi urcă poliţia în cap. 
Gradul „wanted" e simbolizat 
de cele şase steluţe pe 
marginea de sus a ecranului, 
reacţionează la astfel de O steluţă reprezintă faptul că 


malele scot fum şi până la 
urmă sar în aer. Pietonii 


explozii prin urlete de panică, poliţia te va aresta - poţi însă 

f 

bei liniştit cafeaua. 


îndeplineşti misiunea în acest Trebuie doar să te fi îndepărtat 
din urmă mod, vei avea cu în timp util de autovehicul şi 

ai scăpat basma curată. Dacă 
ţii tasta apăsată, personajul va 
sări în ultimul moment. Cine 
stă prea aproape de focul de 
artificii face o tumbă ca în 


siguranţă nevoie de maşini 
mari, precum un autobuz sau 
un TIR. Acceleraţia acestora se 
aseamănă, intr-adevăr, cu cea 
a unei broaşte ţestoase, însă la 


V , I 

sa-ţi 

La două steluţe, treaba stă 
altfel: păzitorii legii îşi 
activează sirena cu lumină 
albastră şi pe cea sonoră şi 
pornesc la vânătoare. Trei 
steluţe duc la blocarea * 


^ --- - - * 

* 

impact rezistă ca o stâncă. Şi filmele de acţiune, direct în drumului, iar patru îţi fac 
aici apar şi avariile bolizilor: nas. Dacă energia scade până cunoştinţă cu FBI. Tot ceea ce 


OPINIE 

CiPRIAN TORJ 



Văleleu, măiculîţă! 
M-a luat poliţia! 


Infractori din toată ţara, adunaţi-vă! Şi asta ca să luaţi aminte la 
adevărata mafie, aceea din GTA3. Am devenit criminal peste noapte şi 
am de gând să mai continuu aşa o vreme, mai ales că mi-am pus în 
joc mp3-urile mele bătrâneşti: Rammstein, Korn, Staind, Linkin Park 
etc., îmbunătăţind net sound-ul iniţial. Controlul bunicei te face să uiţi 
de imposibilitatea de a salva, care uneori îp ALBEŞTE PĂRUL! Aşa 
încărunţit, tot nu pot să mă satur de 0TA3, mai ales că am acumulat o 
grămadă de steluţe care mă fac foarte dorit (wanted) de poliţie. E o 
adevărată bravadă să străbat acum trei străzi din centru, fără a fi 
reperat şi doborât Dar las' pe mine, mă descurc eu... 



ferbinte 


La sfârşitul misiunilor din GTA3, rămâi cu 
câţiva pungaşi în minus, lată cum arată o 
misiune tipică. 


Când pe jos apare lumina 
albastră, înseamnă că în acel 
loc cineva are de lucru pentru 
tine. în această scenă sună 
un telefon public din parc. 
îţi aminteşti? în predecesorii 
lui GTA 3 ai avut de-a face de 
fiecare dată cu astfel de 
scene, atunci când trebuia să 

preiei o misiune. 

Intr-o secvenţă intermediară, 
cel care îţi dă sarcina (aici: 
Eî Burro) explică pe scurt 
despre ce este vorba. Trebuie 
sa pui o bombă într-un 
autovehicul de îngheţată, 
iar apoi să-l deplasezi 
la Forelli-Gang. 


Prima sarcină este să aduci 
geanta-diplomat în care se 
află explozibilul Te apucji de 
treabă într-o parcare care 
este indicată pe radar. 


Opreşti maşina de îngheţată 
cu propriul tău autovehicul. 
Pe şofer îi tragi, pur şi simplu, 
afară. în continuare, ce să 
zicem, felicitări şi succes cu 

noul automobili 


Iarăşi un punct pe radar, care 
ne dezvăluie unde se află 
Forelli-Gang, Se pare că ţinta 
e o magazie. Suprafaţa 
albastră indică locui unde 
trebuie plasat autovehiculul 

cu bomba. 


După ce autovehiculul a fost 
parcat, apeşi butonul 
Eis-Jing)e, care îi atrage pe 
fraţii Foreili. Te ascunzi 
undeva la distanţă şi activezi 
bomba prin telecomandă în 
momentul în care victimele 
deschid portbagajul. Sarcina 

a fost rezolvată. 
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Cuprins & caracteristici în comparaţi® 


11 tipuri de arme 
60 de autoturisme 
trei cartiere 
70 de misiuni 

soundtrack radio cu o durată de trei ore 
opt şefi mafioţi 


Cifre & date 


Gen; 


action-adventure 


Jocuri asemănătoare: 

Driver, Mafia, Loose Cannon 


Producător: 

Rockstar Games 


De acelaşi producător: 

GTA, GTA 2, Oni, The Italian Job 


Publisher. 

ii 

Take 2 Interactive 


Bite oficial: 

i • -——--— 

www. gta3.com 


Site-ul pub/isherului: 

* 

www.take2.com 


Site-ui producătorului: 

www.rockstargames.com 


Recomandarea de vârstă: 

peste 18 ani 


Termen: 

a apărut 


Preţ: 

cca 40 USD 


Conţinutul pachetului; 

2 CD-uri, poster cu harta 



Durată medie de joc: 


cca 40 de ore 


Graficul motivaţiei 
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Atractivitatea modului 


Interactivitatea cu coeciiipierii / adversarii 


Posibilităţile meniului 


Pro & Contra 

© Extrem de multe detalii 
O Nenumărate efecte ale vremii 
© Modele foarte detaliate ale avariilor 
© Texturi oarecum triste 
0 Uşoare opriri ale jocului condiţionate de 
memorie 
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© Muzica de radio cu o tematică minunată 
© Voce pătrunzătoare 
© Pot fi folosite propriile mp3-uri 


• a. -i . 


4+^. h Mtf 4*:v: >,4 _ ... 


•' > Combinaţii cofortabile între mouse şi 
tastatură 

© Liber configurabil 
Control hipersensibil al autoturismelor 
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© Oraş prelucrat perfect, multe detalii 
O Un story incitant şi misiuni intermediare 
motivante 

© Libertate totală de acţionare 
O Ambient mafiot ca din film 

©Foarte cuprinzător 
© Multe misiuni palpitante 
© Funcţie redusă de salvare 
© Unele misiuni sunt ale naibii de dificile 








FRUSTRAŢI 


Timp de joc 


LEGENDA Mai slab decât 
jocurile luate 
in comparaţie 


Mai bun decât 
jocurile luate 
m comparaţie 




Atmosfera de viaţa a imensului 
oraş ne depăşeşte. Ne punem 
întrebări: ce trebuie să fac? Unde-I 
găsesc pe ce-l ce-mi dă de iucru? 



Nebunie - cât de multe 
posibilităţi: poliţai, taximetrist, 
asistent medical. Aproape că uiţi 
de misiunile de bază. 



Cu cât reuşiţi să activaţi mai multe 
zone ale oraşului, cu atât mai multă geni¬ 
alitate îţi oferă jocul: tot timpul există 
câte ceva nou care trebuie descoperit 



Unele misiuni sunt ale naibii 
de dificile şi duc fa frustrare din 
cauza lipsei funcţiei de salvare. 
Şi, totuşi, dorim să vedem finalul. 


Verificarea sistemului 


Luaţi degetele de 
pe modelarea 
canturilor dacă 
aveţi o placă 
grafică GeForce 3 
Ti-200 sau una 
asemănătoare: 
în momentul în 
care activaţi 
sistemul anti- 
aliasing, jocul intră 
într-o rezoluţie de 
1.024x768 puncte 
şi 32 de biţi. 
Pe plăcile grafice 
GeForce MX se 
recomandă o 
rezoluţie 
de 800x600, 
iar regulatorul de 
distanţă ar trebui 
mutat pe 50%. 
Astfel, se dublează 
acel frame rate 
faţă de 
1.024x768 
de pixeii. 
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PUNCTAJ 
G TA3 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
RockstarGames Take 2 interac. 


de basebalf pentru a repara maşini. 
E vremea să dispărem. 


se află peste acestea e nuntai 
haos: apar elicoptere care te 
asurzesc şi te intimidează 
numai prin simpla prezenţă. 
Arma cea mai puternică a 
puterii de stat o reprezintă 
tancurile militare, care, chiar 
dacă se deplasează încet, vin 
să-ţi facă zob călcâiele. Cine e 
isteţ şi se foloseşte de poliţişti, 
elicoptere şi mitraliere poate 
chiar să captureze un tanc şi să 
le facă felul celor care o merită. 
Altfel, ai două posibilităţi să 
scapi de urmăritori: te laşi 
arestat - ceea ce înseamnă 
că misiunea actuală este 


pierdută. Sau te foloseşti de 
steluţele cu mită care se află 
ascunse peste tot în Liberty 
City. 

Liberty City este oraşul 
tuturor posibilităţilor. Ceea ce 
se întâmplă într-o metropolă 

ridicat 


nu a 


fost niciodată simulat mai 
convingător. Multe, foarte 
multe detalii întregesc totul: 
cel care goneşte cu maşina 
pe străzi face ca în urma sa 
ziarele aruncate pe trotuare 
să-şi ia zborul. Staţia de 
metrou din care vei pleca 
spre celelalte trei zone ale 


PREŢ 
cca 


USD 


CPU 700 MHz 
128 MB RAM 
HDD: 460 MB 


TERMEN 
a apărut 

RECOMANDAT 
CPU 1.200 MHz 
256 MB RAM 
HDD: 460 MB 


GTA 3 are de oferit două 
lucruri care sunt rare în 
genul de acţiune: 
eunic şi cuprinzător! 

JIIHH jLll~W¥TITi—^ 
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GTA 3 e un fel de bocceluţă cu minuni: nu ştii niciodată ce te aşteaptă. 
După ce m-am apucat a o suta oară de misiune, am oprit autovehiculul, 
i-am tras pe şofer afară cu nişte nervi ieşiţi din comun, brusc s-a 
întâmplat ca şoferul să fie o bunicuţă, şi nu tocmai una oarecare, 
ci una care ştia să folosească foarte bine figurile de karate şi să mă 
pălească cu plasele pline de cumpărături. Incredibil ce te mai aşteaptă 
prin GTA 3. Autovehiculele nu se conduc toate la fel, iar cele peste 
70 de misiuni derulate în oraş nu au fast niciodată simulate mai bine. 

I 

Astfel, acest titlu aduce cu sine două lucruri care în ziua de azi sunt rare 
în acest gen: e unic şi cuprinzător. Totuşi GTA 3 nu depăşeşte runda din 
anii '90. în primul rând, funcţia limitată de salvare dă bătaie de cap, 

t- 

iar controlul autovehiculelor e mult prea complicat în primele ore de joc 
fiindcă e foarte sensibil. 

lr 1 1 " ura f ■ ■■slujim— 'maii.il n il 


SUPORT 
GL 


oraşului e ticsită de reclame. 
„BadFellas" stă scris pe una 
dintre ele. Cunoscătorii 
ştiu imediat că producătorii 
merg pe urmele eposului 
mafiot GoodFellas. Şi asta 
şi este, de fapt, GTA 3: 
un epos mafiot, pus în scenă 
minunat. 
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Şi mai important, fiecare dintre 
cele patru rase, pe lângă 
unităţile şi arborii tehnologici 
distincţi, dispune de o coerenţă 
grafică de efect. Elfii Nopţii 
se mişcă agil, în timp ce orcii 
se deplasează cu paşi greoi 
(Zog zog). Toată lumea lasă 
urme -Hfrî Zăpadă, unităţile 
mecanizate îşi lasă amprenta 
prin iarbă, clădirile sunt plăcute 
ochiului, atât în faza de 

i 

construcţie cât şi în cea finală. 
Vrăjite sunt şi ele impresio¬ 
nante: mingi de foc, de stele sau 
fulgere, holograme sunt toate 
frumoase dar şi eficace. In 
întreaga lume 3D este prezentă 
funcţia de zoom care ne 
permite să ne aplecăm privirea 
asupra unităţilor. Vederea 
default este cea îndepărtată. 
Dacă f uncţia de zoom are atât 
de puţină utilitate, aceasta se 
datorează faptului că produ¬ 
cătorii au considerat că e bine 

f 

să fixeze unghiul de vedere. 
Este deci imposibil să efectuezi 
o rotaţie, chiar şi în unghiurile 
predefinite. Atunci când faci 
zoom, vederea este îngrădită de 
arbori sau alte elemente de 
decor. Potrivit lui Blizzard, nu 
este bine să-i laşi jucătorului , 
controlul asupra unghiului 

■ 

de vedere, căci aceasta ar : i 

' j 

complica lucrurile, în | 

r /piL 

special în coordonarea din M 


multiplayer. O fi... Totuşi, 
numeroase RTS-uri utilizează 
acest sistem, cu un compas 
simplu care se deplasează 
atunci când jucătorul îşi mişcă 
perspectiva. 

Lăsând la o parte acest 
neajuns, cu care ne vom 
obişnui rapid, toate bune şi 
frumoase. Vom vedea pe larg 
câtă adrenalină şi câţi muşchi 
are Warcraft III în stomăcel 
în testul din numărul următor 
al PC Games. 


. /B\ dorit 

r £ \jlfe I_va pre- 

e n t ă m 

Warcraft III 

A w A 

fB B Hf | mea m 

acest 

■ Vi număr. 
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■ msa e 

păcat să tratezi în pripă o 
legendă sacră a genului. Am 
cugetat aşadar că ar fi decent să 
amintesc, ca un preview, unul 
dintre elementele care au 
schimbat faţa lui Warcraft III. 

Realizarea unei urmări a 
celui mai îndrăgit RTS nu este 
chiar floare la ureche, iar 
Blizzard o ştie cel mai 
bine. Obiectivul principal 
al lui Blizzard a fost clar: 
păstrarea spiritului Warcraft 
cu orice preţ, adăugându-i 
însă suficiente elemente 
pentru a constitui o adevărată 
noutate. Schimbarea esenţială, 
cunoscută de toată lumea grafie 
numeroaselor screenshot-uri 
care au defilat în ultimul timp 
este trecerea la grafica 3D. 
Convertire reuşită pe deplin. 
Imaginile pe care le vedeţi în 
acest articol nu reuşesc să 
omagieze cum se cuvine 
frumuseţea lui Warcraft III. 
Animaţiile sunt detaliate, fie că 
prezintă unităţi, fie clădiri. 


CIPRIAN COROIANU 


Cele mai îndrăgite jocuri de strategie 
ale cititorilor PC Games: 

. ■■ Commandosî 

_KS RTTl Eidos 

TTIgl EmpireEarth 

_ JjMJ RTS! Vivendî 

i Wt Battle Rea/ms 

RTS! UbiSoft 


Strat de construcţiei Infogrames 

Starcraft 

RTSI Blizzard 

Age of Empires 2 

RTS! Microsoft 

Black&White 

StrategyMîxl EA 

Heroes4 

TBSJ Infogrames 

Sudden Strike 2 

RTS 1 CDV 

Warrior Kings 

RTSI Microids 
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în noul episod al sagăi, orânduirea 

veche dominată de lupte 
sângeroase dispare în urma 
confruntării dintre Armageddon's 

Blade si The Sword of Frost. 

Singura scăpare a omenirii sunt 
nişte portaluri care teleportează 
oamenii într-o lume neexplorată. 


roducătorii de la 
New World Compu- 
ting au creat pentru 
frăţiorul RPG, Might & 
Magic 9 o hăinuţă nouă şi 
anume un nou engine grafic. 
Heroes of M&M 4 bene- 
ficiază de mult mai puţine, 
dar reuşite schimbări, care 
se pot observa mai ales 
în partea tactică a jocului. 
Asemenea părţilor ante¬ 
rioare sarcina ta nu e chiar 
uşoară: trebuie să-ţi cons¬ 
truieşti un imperiu fantasy, 
cu ajutorul eroilor şi a 
trupelor aflate sub comanda 


acestora, trebuie să cauţi 
diferite obiecte magice şi să 
îndeplineşti diverse quest- 
uri, trebuie să cucereşti 
fortăreţele adversarilor şi, nu 
în ultimul rând, să te lupţi 
împotriva unor hoarde de 
monştri. Spre deosebire de 
predecesorii săi, unde raza 
de acţiune a eroilor era 
limitată de arealul stăpânit, 
Heroes 4 te aşează acum în 
centrul acţiunii în fiecare 
bătălie. Cea mai mare 
schimbare constă în parti¬ 
ciparea activă a eroilor la 
lupte. Ceea ce a rămas 
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neschimbat este funcţia ta în 
cadrul jocului: tu decizi 
când şi cum vor ataca elfii, 
dwarfii şi celelalte creaturi 
mitice, folosindu-te pe 
deplin de mouse, le 
coordonezi acţiunile în 
fiecare rundă, alegi între 
atacuri de la distanţă şi 
lupta corp la corp. ’ La 
începutul carierei eroii 
tăi sunt cam slăbuţi, mai 

^ A 

că nu-i suflă vântul, şi 
trebuie bine pregătiţi 
pentru ciocnirile cu 
adversarii comandaţi de 
AI-ul foarte bine realizat. 
Fiecare victorie, la fel ca 

* V 

într-un RPG, aduce puncte 
de experienţă şi noi 

i. De la o misiune la 


în cunoaşterea artei magiei, 
ei preferă însă o sabie 
ascuţită sau o arbaletă 
puternică. Jocul oferă 11 
clase de caractere, 30 de 
abilităţi, 140 de vrăji şi tot 
atâtea arme^ ce se pot 
combina întţp ele, jucătorul 
având o^deosebit de mare 


libertate tactică. . • 

Doar prin forţa armelor 
nu se poate câştiga nici o 
uptă. Doar .atunci când 
vei aduna destule materii 
prime şi vei construi 
clădirile indispensabile, 
poţi să te gândeşti la 
diverse upgrade-uri. Resur¬ 
sele necesare ridicării cons¬ 
trucţiilor, cum ar fi lemnul, 

minereul de fier sau 

+ 

aurul, le primeşti automat 
după ocuparea minelor 
şi atelierelor de producţie, 
izbândă, iar cu intervenţia Atâta vreme cât rămân 

în posesia ta şi nu sunt 
pierdute prin luptă, ele 
învinge adevărate armate îţi vor asigura veniturile 
de monştri. Un mag de necesare. Ca şi arhitect al 



alta comandanţii acumu¬ 
lează experienţă, care le 
vor creşte şansele de 


magicienilor sau folosirea 
maşinilor de luptă, ei pot 


nivelul 40 va învinge doar în 
câteva runde o întreagă 
armadă de dragoni şi va 


propriei cetăţi trebuie să 
gândeşti pe termen lung, 
deoarece harta nu este 


putea înarma propriile prea darnică cu spaţiul. 


trupe cu arme magice, în 
lupta corp la corp el este 
echipat în robe şi armuri 

Cavalerii 


De exemplu, fiecare lagăr 

i A 

de recrutare va produce 
doar un anumit număr 


magice, 
atinge şi ei un nivel. înalt 


pot de trupe şi cu asta basta. 


1 




Test 



Taberele celor şase fracţiuni construite complet - de sus în jos: 

Academy (1), Haven (2), Preserve (3), Asylum (4), 

Necropolis (5), Stronghold (6) 
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După epuizare va ocupa 
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IBS: Heroes of M i g h t & Magic 4 


Test 




Originalul împotriva 
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Discipfes 2 şi Age of Wonders 2 sunt concurenţi serioşi pentru Heroes 4. lată o comparaţie 
între cele trei jocuri. 




Misiuni 


Unităţi 

Eroifciase 

Popoare sau 
Fracţiuni 

Artefacte, vrăji, 
Abilităţi 

Sistem de joc 
Grafică 




Heroes of M&M 4 


6 rampanţi, 30 de misiuni 
de scene, edit. de hărţi 


Age of Wonders 2 


Disciples 2 


1 campanie, 20 de misiuni, 4 campanii, 23 de misiuni, 
edit. de hărţi 
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XI 
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300 
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HOT 

Pajiştile verzi ale 
jocului sunt 
întrerupte de 
râuri de lavă 
curgătoare. 


locul degeaba, în defavoarea 
unei clădiri mai utile. 
Trebuie să fii extrem de 
atent şi în construirea 
clădirilor, căci în acelaşi 
castel nu le vei putea 

A 

construi pe toate. In fiecare 
rundă şi în fiecare oraş poţi 
recruta doar un anumit 


număr de trupe proaspete 
(nu prea multe), de aceea 
e bine să-ţi specializezi 
industria de armament 
pe arme mai puţine, dar 
mai puternice. Din cele 
60 clase de creaturi doar 
o parte vor avea norocul 


sub comanda ta. Fiecare 

are calităţile şi 
slabe 


unitate 


punctele siane proprii 
Fiinţele care au şi în locul 
creierului muşchi, sunt 
destul de rare, de aceea au 
abilităţi speciale de atac. 
Una dintre acestea ar fi 


cu uşurinţă doi adversari 
în acelaşi timp. Alte 
unităţi sunt specializate 
exclusiv pe magie şi pot 
să scoată potrivnicii din 
luptă pentru câteva runde 
bune. Combinaţia trupelor 
e la dispoziţia ta, tu decizi 


sau ghinionul, de a intra capacitatea de a face praf câte unităţi slabe şi tari. 





Cele mal importante înnoiri 


Programatorii au implementat noului Heroes 
câteva idei bune. lată unele idei şi efectele lor. 



Eroii participă la 
super-unităţi 



, ca şi 




nu mai are 


Creaturile nu se mai pot 
upgrada. locul de construjt în 
oraşe e limitat 


Efecte 


Aspect puternic de RPG. mai 
multe posibilităţi tactice 


1 


Câmpul vizual e mai mic 


► 


Planificarea oraşelor devine mai 
importantă, concentrarea se 
face asupra unor anumite 
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10 Ml-S ELWIN Eroul campaniei elfilor e maestru în uciderea creaturilor. 
Sus e poza eroului, în stânga abilităţile, în mijloc e armamentul, în dreapta 
inventarul şi jos e armata. Tare, copita'! 


Funcţia Caravan trimite trupele 
ia destinaţie automat «J ^ oraşelor 


Reduce timpul de asediu a! 
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IBS: Herofis o f . M i g h t & Magic 4 
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ACOLO VREAU S-AJUNG! 
Pe harta principala 
pendulezi între oraşe, 
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inamici, 


, resu 
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I 

proaspete şi rănite, luptători 
de la distanţă şi de melee 



vei avea in 

a 

In şase campanii, fiecare 
având câte cinci misiuni, 
şi încă 30 de scenarii singie, 
ai destul timp să probezi 
toate combinaţiile tactice 
posibile. Cine vrea să le 
încerce absolut pe toate, 
are nevoie de circa 100 ore 
de joc efectiv. Greutatea 
campaniilor este bine balan¬ 
sată, există şi mini şi maxi 
misiuni, multe artefacte 




ascunse, dintre care 
doar câteva sunt de real 
folos. Totuşi, punctul forte 
al jocului este story-ul 
bine alcătuit, care te ţine 
în priză. Producătorii au 
anunţat şi un amplu 
editor pentru anul viitor. 
Întrebarea care se impune: 
n-or fi avut timp să-l 
implementeze sau e o nouă 
schemă de marketing? 

A 

In scenariile multiplayer 

j 

poţi juca împotriva a 
până la cinci adversari 
umani, dar numai prin 
funcţia de Hotseat a unui 
PC. Din păcate, producă¬ 
torii vor implementa 
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posibilitatea multiplayer 
prin Internet şi e-mail doar 
printr-un ^ţâtch care 
urmează s| fie publicat. 

Spre deosebire de engine- 
ul reuşit al lui M&M 9, 


ambientale şi de luptă sunt 
bine alese şi contribuie la 
crearea atmosferei arhicu¬ 
noscute. Ar fi o singură 
hibă muzicală: la trecerea 
din câmpul de joc în oraşe 





versat în ale şi viceversa muzica conti- 


strategiei, Heroes of M&M 4 
a beneficiat doar de un 
lifting cosmetico-grafic. 
Perspectiva asupra hărţii 
este izometrică, iar formele 
de relief le admiri parcă 
dintr-un balon. Deşi grafica 
nu te împiedică să ai o 
bună privire de ansamblu, 
cavalcada detaliilor poate 
deveni deranjantă. Cei care 
hotărăsc 


nuă nestânjenită şi nu se 
schimbă. Dacă treci 


cu 


se 


sa încerce 


episodul al patrulea al seriei 
Heroes au parte de o grafică 
atractivă, de un design 
drăguţ, de animaţii de o 
calitatea medie, de o vedere 


mouse-ul peste diferite 
tipuri de teren, muzica se 
schimbă automat, dar prea 
repede. Pentru a nu fi 

stresat, ori dai muzica mai 
încet, deşi mixajul e foarte 
reuşit, ori o scoţi de tot. 

A. 

In concluzie jocul este 
reuşit, dar n-a izbutit să 
reîmprospăteze saga aşa 
cum şi-au dorit-o 

producătorii. Celor cărora 
le-au plăcut părţile 

anterioare, vor îndrăgi şi 
această continuare mai 


plată a oraşelor şi 

efecte vizuale sub aşteptări. 

+ ^ 

Urechile vor fi gâdilate 
într-un mod plăcut: 
amestecul de compoziţii 
orchestrale, melodii medie¬ 
vale şi corale este foarte 
reuşit, putând concura 
oricând cu sountrack-ul unui 


de puţin fastă. 


ţt 


film fantasy. 


Efectele 


OPINIE 

ERDEI JACINT 





0 continuare cât de cât 
reuşită, pentru o serie de 
succes îndelungată. 


4 


Când am văzut jocul am rămas 





IVfl-au plăcut şi hărţile de dimensiuni 



in sfârşit puteam să cutreier munţi şi 
văi întocmai unui copii care-şi caută 





eroi care au devenit mult mai activi 
şi care acum se implică în mod direct 
în lupte. Apoi a început să mă 
deranjeze noul sistem de joc. 

Eu yroiam să am în acelaşi castei şi 
îngeri şi călăreţi, dar tot cu 
doleanţele am rămas. Nici noua 
împărţire a câmpului de luptă nu o 
consider foarte reuşită. Lipsa 
hexagoanelor poate conduce la 
mutări nedorite, doar din cauza 
lipsei de exactitate. De-a lungul 
misiunilor muzica trezeşte feeling-ul 
de Heroes, aşa cum era ea pe 
vremuri. Ceea ce m-a prins însă cel 
mai mult este povestea întreţesuta 
cu elemente tipice RPG-urîlor. 

Nu sunt sceptic cu jocul, dar şi 
fascinaţia de fa început mi-a trecut. 


PUNCTAJ 

HEROES OF M&M 4 


producător asmmm 

N.W. Computing Infogrames 
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cca 45 USD 
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NECESAR 
CPU 233 MHz 
32 MB RAM 
HDD: 740 MB 

SUPORT 
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CPU 500 MHz 
128 MB RAM 
HDD: 740 MB 
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MULTIPLAYER 
Single-PC 6 Reţea 
Internet - 
6 jucători/ pachet 
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misiuni m 


iU avioane de vânătoari 
r;u ajutorul cărora e hin 

i j ţ 

sfl disiriiffi Duiictel 


Raporthez! Herr 
General ahre dhoar 

20 de Panzere, 
câtheva suthe de 
soldatzi şi doi duzhini 
de tunuri. Să trăitzi! 

Pe loc repaus! 
Bătăliile în timp real 
ale celui de-al doilea 

răzbel mondial 

se poartă mai departe, 

spre bucuria 
jucătorilor pasionaţi 
de butonarea repetată 

a mouse-ului. 




udden Strike 2 pune 

accentul doar pe 

1 A 

lupte. Nu ai de-a face 
cu petrol şi nici nu construieşti 
fabrici de armament. In 
calitate de general îţi planifici 
singur luptele în timp real. Nu 
contează de partea cui lupţi. 
Poţi fi general în US Army, în 
I LM. Army, în Japanese Army, 
în Wehrmacht sau în Narodnaia 
Armia. Trebuie să planifici cu 
grijă orice acţiune, pentru că 
pierderile sunt greu de 
înlocuit. Chiar dacă ai la 
dispoziţie armate gigantice. 


formate din divizii întregi de 
tancuri, infanterişti, baterii de 
artilerie şi camioane cu 
muniţie, un simplu atac 
frontal nu-ţi aduce victoria. 
Trebuie să-ţi pui în valoare 
geniul de tactician şi să 
foloseşti toate posibilităţile 

oferite de joc, căci SS 2 are mai 

; 

multe opţiuni tactice decât 
orice joc al genului. 

Recunoaşterea e cea mai 
importantă armă, pentru că 
nu te poţi lupta împotriva a 
ceea ce nu vezi. La fel ca şi în 
prima serie, ofiţerii sunt cei 
mai buni cercetaşi. Sunt 


L 


înarmaţi uşor, dar văd pe hartă mai departe decât orice altă 
unitate. O noutate este binoclul, cu ajutorul căruia trupele de 
cercetaşi văd şi mai departe, dar într-o singură direcţie. Terenul 
e de mare ajutor scouts-ilor, copacii, tufişurile şi arbuştii îi apără 
de vederea inamicului. Când sunt în interiorul caselor, cele cu 

A 

mai multe etaje oferă o rază de vedere mai lungă. In acest mod, 
doi ofiţeri sprijiniţi de câţiva lunetişti buni pot fi de mare folos 
artileriei, care îşi va potrivi tirul după indicaţiile lor. Apărarea 
oferă, de asemenea, multe posibilităţi tactice. Infanteriştii pot 
planta mine, pot construi baraje antitanc, se pot adăposti în 
buncăre, se pot camufla ajutându-se de teren, se pot răsfira 
pentru a nu fi nimeriţi atât de uşor, se pot regrupa, iau poziţii de 
apărare automat şi echipează rapid bateriile de artilerie. 

, ■ a 

SS 2 este mai realist decât suratele genului. In comparaţie cu 
predecesorul, armele sunt şi mai realiste şi seamănă mult cu 
modelele lor reale. De exemplu, un T-70 rusesc nu are nici o 
şansă în faţa unui King Tiger german, aşa cum era şi în realitate. 
Infanteriştii au oarecare şanse în faţa blindatelor doar dacă 
folosesc grenade sau arme antitanc. Comandantul advers poate 
face greşeala de a se urca într-un turn pentru a studia zona. 
Deşi are o vedere bună, se expune inamicului, iar soldaţii tăi îl 
pot repera şi elimina rapid. Spre deosebire de seria C&C, 


în SS 2 fiecare foc tras mi înseamnă automat un adversar 
doborât. Tunurile antitanc se descurcă greu împotriva 
blindatelor rapide, artileria nu face mare brânză fără sprijinul 

i 

cercetaşilor, iar tancurile au probleme în faţa infanteriei grele. 
Cu trecerea timpului, trupele care supravieţuiesc câştigă 

* i 

experienţă. Se mişcă mai repede, se orientează mai bine, văd mai 

■* 

departe, au o anduranţă mai mare. Bonusurile le primeşti 

i 

numai la sfârşitul scenariilor, iar trupe noi vin cu ţârâita la 
începutul misiunii următoare. Un moral ridicat face tot atât de 
mult ca şi o experienţă bogată de luptă, iar moralul se menţine 
şi creşte doar dacă ofiţerii supravieţuiesc. 
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Pe lângă trupele standard, luptă, adică ordonare şi 

T 

în anumite scenarii vei avea îa grupare în formaţie, înarmare 
îndemână unităţi speciale. Te şi tot tacâmul, pot trece 
vei delecta cu bombardiere în minute bune. Pentru a 
picaj, cercetaşi, vânători de ascunde câţiva soldaţi într-o 

casă, ai nevoie de cinci clicuri 


munte, paraşutişti care pot sari 
chiar în spatele liniilor inamice 
(acest lucru se face automat). 
Câteodată, poţi apela la 
sprijinul bombardierelor, care 


A 

de mouse. In practică nu prea 
ai timp să faci multe mişcări, 
căci nici adversarul nu stă pe 
loc. Doar la gradul cel mai 


au un efect devastator. Lupta scăzut de dificultate ai destule 
marină nu e atât de specta- rezerve ca să-ţi faci adver- 
culoasă, din timp în timp sarul varză din prima. 


patrulează vedete de luptă 


Pe lângă două training 


sau crucişătoare, care au o missions şi 8 scenarii, ai la 

rază mare de tragere. Când dispoziţie 5 campanii cu 47 de 

vrei să foloseşti din plin misiuni, de partea Aliaţilor şi 

posibilităţile tactice, trebuie să a Axei, adică materie primă de 

pui serios osul la treabă. De joc pentru câteva săptămâni 


exemplu, pentru a avea o 
artilerie eficientă, trebuie întâi 


bune. Aproape întotdeauna 
trebuie să cucereşti localităţi 


să remorchezi bateria de sau zone industriale, pe care 


tunuri cu un camion, apoi 
tunurile trebuie instalate, 
orientate spre o ţintă aleasă, 


trebuie apoi să le aperi 
împotriva contraatacurilor 
inamicului. Ocazional, mai 


Trebuie să-ţi pui în v 



de 


tactician, căci SS 2 are mai multe opţiuni 

tactice decât orice joc al genului. 


infanteriştii trebuie să le ia în 
primire, apoi obuzul se 
încarcă pe ţeava şi, în sfârşit, 
ai bucuria să auzi un buuum! 
Realism curat, ce să ne mai 
plângem? 


paraşutezi nişte trupe sau te 
strecori peste liniile inamice 
cu trupe puţine. Misiunile 
sunt realizate cam după 
aceeaşi schemă; prima dată 
faci o recunoaştere să-ţi 



CIUPERCUŢE? NU, EAIRBORNE101 

rutele accesibile. Podurile de Paraşutiştii pot fi lansaţi în spatele inamiciiluj. 
pontoane sunt mai rare decât Noi să n-avem camarazi de r...? 
caviarul şi se pot amplasa în 

A 

locuri cam descoperite. In 

modul multiplayer sunt 
■ * 

disponibile 35 de hărţi, pe 
care se pot înfrunta până la 
8 concurenţi. 

Din punct de vedere 
grafic, SS 2 şchioapătă binişor. 

Deşi grafica 2D are încă 
şarm, detalii grafice precum 
vremea, apa, exploziile şi 
animaţiile nu se pot compara 


SUDDEN STRIKE 2 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITO 

CDV 


l 




Spre deosebire de Empire descoperi inamicul, apoi pui cu grafica 3D a jocurilor 

Earth, unde trupele acţionau artileria la bătaie şi panzerele, genului. Muzica şi efectele de 


cca 44 USD 


TERMEN 
a apărut 


destul de automat, în SS 2 
propriii soldăţei nu mişcă un 
deget fără comandă (eventual, 
fumează, beau votcă ş.a.). găseşti 
Pentru a aranja aşa cum vrei o Designerii au fost cam zgârciţi 
formaţie de infanterie pentru şi au îngustat destul de mult 


trimiţi iepuraşii de câmp şi 
apoi "the area is securecT. 
Spaţiu larg de manevră nu 

. decât 


sunet compensează scăderile 
grafice. 


rareori. 


NECESAR 
CPU 333 MHz 
64 MB RAM 
HDD; 300 MB 

• L ■ . 

SUPORT 

Open 'u. 


RECOMANDAT 
CPU 500 MHz 
256 MB RAM 
HDD; 300 MB 
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MULTIPLAYER 
Sîngle-PC 1 Reţea 8 
Internet 8 
1 jucător/pachet 


Iubitorii de Sudden Strike se vor 
simţi ca acasa. Ceilalţi strategi 
trebuie sa se înarmeze cu multa 
rabdare si tutun. 


Jocurile de război sunt iubite de mulţi strategi, care au abandonat vechii 
soldăţei de plumb şi de plastic în favoarea celor virtuali. Sudden Strike 2 
încearcă să-şi depăşească predecesorul, dar nu reuşeşte să-i corecteze 
vechile hibe, anume grafica şi controlul complicat Dacă acum doi ani 
prima parte a jocului aducea un suflu nou RTS-urilor legate de a doua 
conflagraţie mondială, SS 2 vine cu tolba inovaţiilor cam goluţă. 

Mă întreb de ce trebuie să traversez râuri în aproape toate misiunile 
contra Armatei Roşii? Apoi bagă tată recon, rupe-i cu barajul de artilerie, 
treci cu tancurile peste ei şi aperi zona. Cum, am terminat? Tavarişci, 
kontec filma? Să nu fim prea critici, jocul are fineţurile sale, pe care nu le 
întâlneşti altundeva: cu doi-frei funetişti şi un ofiţer poţi să-ţi coordonezi 
de minune artileria; cu două tunuri anti-tanc faci minuni împotriva 
blindatelor. Jocul îţi oferă şi bucuria de a-ţi dezvolta în voie calităţile de 
strateg. Doar cine are muită răbdare se va bucura de profunzimea tactică 
a lui Sudden Strike 2. 


ATMOSFERĂ 
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C&C: 


De la rolul de comandant, la coborârea în câmp: Westwood nu încetează să 

surprindă fanii seriei Command&Conquer 


ed Alert 2 este un 
proiect foarte ambiţios, 
producătorii dorind să 
includă jucătorul într-o atmosferă 
cât mai reală, folosind locuri 
reale de desfăşurare a războiului, 
cum ar fi Washington D.C., 
Pearl Harbor, Chicago, New York 
City, Paris sau Miami. Contrar 
aşteptărilor, grafica rămâne 2D, 
fiindcă este folosit, în mare parte, 
codul lui Tiberiân Sun, dar există 
şi elemente create pe tehnica 
Voxel, jocul rulând până la o 
rezoluţie de maxim 1024x768. 

Red Alert 2 conţine o mare 
parte din unităţile şi clădirile 
vechi, dar acestea sunt remodelate 
pentru a se potrivi cu noua 
grafică, în paralel cu introducerea 
altor unităţi, complet noi. Astfel, 
întâlnim; GI (un soldat cu o 
imensa mitralieră de câmp), 
Rocketeer (este dotat cu un jet 
pack), Navy SEALS (trupe 
speciale ce se pot deplasa sub 
apă), Chrono Legionnaire (trupe 
care se pot deplasa prin telepor- 
tare), Tesla Troopers (acum pot 
transfera energia lor către bobi¬ 
nele Tesla) etc. Şi totuşi, unele 
unităţi de care ne leagă atâtea 



amintiri plăcute au dispărut. De exemplu, Aliaţii nu mai au puternicul 
crucişător, au dispărut jeep-urile, elicopterele de atac sau lansatorii de 
rachete cu care apărarea antiaeriană a bazei era extrem de uşoară. Din 
tabăra Sovieticilor au dispărut MiG-urile, Spy Plane-ul, Tanya, 
elicopterul de transport, HIND-ul, elicopterul care în grupuri de 5-6 
distrugea rapid orice unitate din joc. 

A 

în Red Alert 2 şi, apoi, în continuarea Red Alert 2: Yuri's Revenge, 
producătorii se pare că au eliminat dezechilibrul dintre unităţile 
sovietice şi cele americane, dezechilibru întâlnit în jocul original şi pe 
care add-on-urile ulterioare l-au adâncit. 

- Din păcate, ce mai era de îmbunătăţit la seria C&C a fost, şi de 

* ^ 

această dată, uitat. Mă refer aici la AI (Artificial Intelligence), care e 
destul de slabă pentru un joc de un asemenea rang. Unităţile 
calculatorului rămân uneori nemişcate când o unitate oarecare le 
blochează trecerea, un singur soldat trimis să atace o unitate a 
calculatorului atrage după sine, la întoarcere, în capcană, toate trupele 
acestuia, aflate în imediata apropiere. Alte bile negre ale jocului, ca şi ale 
întregii serii C&C sunt oraşele care arată identic, indiferent dacă este 
vorba de Londra, Paris sau Miami. De asemenea, în modul skirmish, 
calculatorul "fură” jucătorul uman fără nid un fel de remuşcare. 
Forţând intrarea unui spion în baza inamică în primele minute de joc, 
surprindem calculatorul cu. o sumă imensă de bani, imposibil de 
adunat aşa de repede, indiferent câte harvestere ar avea, 

O problemă de care suferă întreaga serie C&C este cea mai simplă 
tactică de cucerire, aşa-numita "tank rush", adică construirea rapidă a 
cât mai multor tancuri şi atacarea inamicului. Dacă acesta este prins 
descoperit, fără unităţi blindate sau fără o apărare puternică, jocul se 
poate încheia şi în câteva minute. 

Deşi am criticat unele neajunsuri în această ultimă parte a 
articolului, rămân un mare fan al seriei C&C şi îmi pare rău ca nu a fost 
continuată mai bine, la ora actuală fiind destul'de multe firme care 
produc RTS-uri de mult mai bună calitate. Dacă Westwood folosea un 


engine 3D (cu posibilităţi de 
zoom camera) sau măcar nişte 
efecte de iluminare dinamică şi ar 
fi îmbunătăţit AI-ul, altul ar fi fost 
rezultatul. Practic, în toate jocurile 
din serie, s-a folosit o tehnologie 
mereu cu un pas în urma celei 
prezente (şi cerute) pe piaţă, în 
produsele concurenţei. 

A 

In mod surprinzător pentru o 
serie RTS, C&C Renegade, cel 
mai nou produs, este un First 
Person Shooter, destul de reuşit 
din unele puncte de vedere. 
Westwood se află la prima 
încercare de acest gen, dar jocul 

A 

este prea simplist şi liniar. In 
schimb, atmosfera este susţinută 
de întreaga poveste a jocurilor 
trecute, un fan adevărat având 
grijă să şi-l adauge în colecţie. 

Seria Command&Conquer 
ne-a făcut şi ne va mai face multe 
nopţi albe, producătorii având 

■ 

grijă să ne ţină trează atenţia. 

A 

întreaga serie străluceşte prin 
povestea originală, uşurinţa 
manevrării unei imense armate, 
prin simplitatea meniurilor şi 
prin jucabilitate, fiind o adevărată 
legendă a jocurilor pe calculator. 

I0NUŢ GHIONEA 
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aideţi să (shotgun, pistol-mitralieră, 

încercăm arbaletă, grenade). Acesta este 

«■ 

reliefarea tipul de acţiune, căruia îi place 


câtorva profiluri 
ale 


w * 


ama¬ 


torilor de 
shootere 
(în varianta 
multiplayer, 
care pre¬ 
supune inter¬ 
acţiune umană). 


sa-şi hărţuiască adversarii, 
să ucidă "curat", să simuleze 
realitatea în joc, să simtă 
adrenalina u^ei lupte "fair", să se 
mişte rapid şi în voie. El poate 
manifestă, totuşi, tendinţe de 
lăudăroşenie (câţi nu am auzit 
replica "Te fac cu shotgun-ul"), 
respingând vehement utilizarea 


în strânsă corelaţie cu comp or- armamentului greu, bun pentru 


tamentul din joc. Consider că 
arma preferată de jucător este o 
variabilă relevantă pentru acest 
studiu. 


începători. 

O categorie aparte o 
constituie sniperii (lunetiştii). 
Am întâlnit până acum două 


Să începem cu arma căreia, de specii de sniperi. în primul rând, 
obicei, îi revine tasta numerică 1. sunt cei care adoră lupta de la 

A 

în general, apăsând pe 1, primim distanţă, tactică, cu elementele 

pe care o presupune: sentiment 
de securitate, de relaxare. 


o armă albă (cuţit, levier, rangă, 
boxer, topor, sârma de oţel). 


Gamerii care preferă acest tip de satisfacţia unui headshot (lovi- 


arme sunt persoane cu un mare 
respect de sine, cu tendinţe spre 
eroism şi martiriu, totul sub o 
cupolă nobilă. Mânuirea cu 
succes a acestor arme denotă 
măiestrie, experienţă, o anumită 
ţinută în joc şi dorinţa 


tură în cap), o demarcare faţă de 
cursul jocului (senzaţia călduţă a 
unui univers propriu în care 
timpul curge altfel). Aceste firi 
romantice preferă să-şi acopere 
coechipierii în locul acţiunii 
pure. în al doilea rând, avem 


individului de a-şi demonstra de-a face cu jucătorii nesiguri pe 
sieşi nivelul dobândit. Putem ei, care îşi ascund lipsa de 


afirma că el joaca de dragul de 
a juca, şi nu pentru a aduna 
frag-uri în faţa prietenilor. 

Următorul profil ar fi cel al 
utilizatorului de armament uşor, 
pentru lupta de aproape 


experienţă şi ruşinea în spatele 
unei lunete, lăudându-şi mereu 


arma. 


Ultimul profil este cel al 
amatorilor de arme grele 
(lansator de rachete, aruncător 


de flăcări), care iubesc 
spectacularul în joc, cu efecte 
luminoase şi sonore de anver¬ 
gură. Caracterul lor din joc 
trebuie neapărat să fie impozant, 
cu statură gigantică şi armuri 
uriaşe, cât mai "rău" posibil. Toată 

j 

lumea trebuie să ştie că el a trecut 
pe acolo, că lui îi aparţine acel 
frag. Narcisist din zodia Leului, 
va încerca mereu să se impună în 
faţa celorlalţi. 

Teoria mea referitoare la 
categoriile de gameri (după 
criteriul armei preferate) rămâne, 
totuşi, o teorie, caracterul ei 
relativ permiţând şi alte cazuri 
reale care nu pot fi încadrate în 
tipologie. Aşa că, dacă nu vă 
regăsiţi într-unul dintre cele 
patru tablouri, nu disperaţi! 


CfPRIAN TORJ 
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Cele mai îndrăgite jocuri de acţiune 
şi aventură ale cititorilor PC Games: 



JK2: Jedi Outcast 

Ego-Shooter I Activîsion 

Medal ofHononAA 

Ego-Shooter I Electronic Arts 

Half-Life: Counter-Strike 

Shootertactic I Vivendi-Universal Int. 

Retum to Castie Wotfmstein 

Ego-Shooter I Activîsion 

GTA3 

Action-Adventure I Take 2 

Unreal Tournament 

Ego-Shooter I infogrames 

Sofdier of Fortune 2 

Ego-Shooter I Activîsion 

Ghost Recon 

Shootertactic I Ubi Soft 

Operation Flashpoint 

Shootertactic I Codemasters 

Aliens vs. Predator 2 

Ego-Shooter I Vivendi 
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. Unii spun ca 
Zanzarai e uiî 
ego-shooter 
combinat cu 
ceva aventură. 

Alţii îl numesc 
"Pokemon 

i 

pentru adulţi", 
într-un fel, 
acest joc 
e unic. 


ână sau Gnom? E 
pericol oare când raza 
de acţiune a vrăjitor 
acestora e ameninţată de 
adversari? Cel ce ar alege 
călăreţ sau Superman ar trebui 
să meargă mai degrabă pe un 
Joker. Răspunsul corect este C: 
o fetiţă, controlată de tine din 
perspectivă 3rd person. Amy, în 
vârstă de 18 ani, ajunge cu 
ajutorul zânelor în ţara 
Zanzarah, tărâm despre care 
nimeni nu ştie cu adevărat cui 

j 

aparţine. Zânele sunt aici pe 
post de arme vii şi sunt menite 
să o sprijine în luptă. Ce să zic, 
vrăjite sunt culese dintr-o 
sumedenie de poveşti: vrăjeşti 
cu ochii, apar creaturi care 
înghit pietre, altele care scuipă 
foc, apar ciuperci zburătoare şi 
arbori cu ochi - 77 de creaturi 


diferite şi 12 clase, ■ fiecare cu 

4 

punctele ei forte sau slabe. La 
început, Amy posedă doar o 

A 

singură zână. împreună cu 
aceasta cutreieră câmpiile 
alpine smălţuite cu flori, 
traversează cătune, vizitează 

i 

puncte comerciale şi încearcă să 
culeagă cât mai multe 
informaţii despre sarcinile pe 
care urmează a le îndeplini. 
Brusc însă, de prin grote şi 
din spatele tufelor, apar tot 
felul de alte zâne care o invită 
pe cea a lui Amy la duel. 
Jocul îşi dă drumul. 

La începutul unui duel, 
pătrundeţi într-o arenă aflată 
într-o dimensiune paralelă, 
unele mari cât piramidele 
Maya, altele mai mici, formate 
doar din câteva platforme, 
iar altele, atât de futuriste. 


încât ai impresia că mai lipsesc 

A 

doar roboţii. In vreme ce Amy 
aşteaptă, controlaţi zâna din 
perspectiva ego: tasta dreaptă a 
mausului acţionează asupra 
aripilor care lovesc de trei sau 
patru ori, până când este 
necesară o pauză pentru a nu 
claca. Tasta stângă încarcă o 
vrajă de atac atâta vreme cât 
o ţineţi apăsată şi îi dă drumul 
în momentul în care lăsaţi 
tasta. La sfârşitul primelor 
confruntări, adversarii dumnea¬ 
voastră aruncă prosopul 
şi o iau la sănătoasa. Vă 
continuaţi apoi parcursul cu 
Amy şi zâna sa pentru, a căuta 
tot răul posibil. Bilele vrăjite - 
găsite, primite cadou sau 
cumpărate - vă ajută curând 
să îmblânziţi zânele, la finele 
unei confruntări, pentru a le 



PC Games iunie-îulie 2002 


































































! 



A c 

i ' - 



CONTACT VIZUAL Pentru a 
admira această aşa 
numită „zână”, iată un 
screenshot. în joc e mai 
bine să stai ia distanţă. 


aduce de partea dum¬ 
neavoastră. Continuând cu 
îmblânzirea, veţi- ajunge să 
conduceţi o întreagă echipă 
care nu va putea lupta în 

acelaşi timp, însă puteţi face 

+ 

schimbări. Deoarece fiecare 
duel aduce puncte de 
experienţă şi creşte puterea 
zânelor, e bine să fiţi atenţi ca 
fiecare zână să ia parte în 

A 

mod egal la aceste dueluri. In 
rucsac încap cinci exemplare. 
Dacă, aveţi mai multe, 
călătoriţi prin transportul 
magic până la Londra unde 
vă puteţi pune câteva 
rezerve. Cu fiecare nouă 
zână se deschid noi rute: 
dacă spre exemplu, vă este 
tăiată calea de o stâncă, 
aceasta poate fi îndepărtată 
doar de o zână a pietrelor. 

PC Games iunîe-iulie 2002 
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In mare, totul se rezumă la 

* 

„învingătorul ia totul, iar 
acest lucru înseamnă că 
fiecare luptă pierdută poate 
să vă coste o zână. De aceea 
este foarte important să 
aprovizionaţi zânele în mod 
optim: cu băuturi, cu putere a 
vieţii şi a vrăjii şi, bineînţeles, 
cu noi vrăji de atac şi apărare. 

B 

Când una dintre zâne a 
acumulat o anumită expe¬ 
rienţă, se trece la un salt în 
evoluţie. Creaturile cresc în 
forţă şi în muşchi, lucruri de 
care se folosesc până în final 
pentru a înlătura răul 
necunoscut - apoi, fanii de 
zâne pe Internet mai lasă 
din grăsime. 
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Găsesc că fiecare fragment 
al jocului e frumos. Ceea ce 
nu-mi place e mişcarea 
încoace şi încolo între 

dulce şi iute. 


îmi place să dezleg cuvinte încrucişate 
acompaniat de melodii Summ, cutre¬ 
ierând câmpii cu flori şi păduri, traver¬ 
sând lacuri şi cătune ale piticilor, 
îmi par precum un copii ce soarbe din 
briza primăverii. îmi place, de aseme¬ 
nea, să lupt în rolul zânei, întâlnind 
adversarul într-o arenă deschisă. Tu sau 
eu - este exact atât de fatalist precum 
trebuie să fie un shooter din perspectivă 
ego. De asemenea, îmi place să-mi 
dotez personajele cu fel de fel de vrăji, 
până când oricare dintre armatele 
adverse e copleşită de teamă. Ceea ce 
nu-mi place absolut deloc este trecerea 
de tip „du-te, vinoî" între aceste părţi. 
Nici nu mi-am încheiat bine conturile 
cu armata că imediat sare un alt adver¬ 
sar din ascunzătoarea sa. Pe de alta 
parte, atunci când mă aflu înfierbântat 
de duel şi aş dori să continuu, sunt 
obligat să port nişte dialoguri curioase 
cu drăguţii pitici. Poate există şi un fan 
aî unui amestec gen Pokemon-Serious 
Sam. Eu, în orice caz, nu sunt! 
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CPU 500 MHz 
64 MB RAM 
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RECOMANDAT 
CPU 800 MHz 
128 MB RAM 
HDD: 660 MB 
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MULTIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 6 
Internet 6 
1 jucător/pachet 


GRAFICA 

ulhm 


mr- 


:î 



1 


f 

i— 


E 





EH.: £ 


8 Î& 






&ihu 


rî 


c 


36 



ZjpL 





e-i 

mu: mcw 

ysiuakdsn 

f\nn q it rn 

et.ro 

Comen 

If V W W 1111 

zile de pe 

l/l lUM l . / 

site benef 

7 ciaza de 



fi şsl I 

. i r . . w 


V A H3 ... 

' -W A.U .. * 

; * £ 

_ — — 





Mi; W-:, 

Wt r #WM 5 



i W W ■ i 

\ f 1 k 

T *3 

■ NR | r^i 

u . 1 
































































POLITICOS Dacă te afli 
Intr-o luptă, adversarii 
proaspăt sosiţi aşteaptă 
politicoşi până când eşti gata 


nici macar sa salvezi lumea. In rolul 
rului, răspândeşti teamă şi groază. 


1 ampirul Kain, cel ce 

V i 

a dormit 200 de ani, 

_I se trezeşte cum nu 

se poate mai rău: sarafanii 

au construit un stat în care 

cei însetaţi de sânge nu au 

loc. Incomod deci, şi a venit 

vremea ca guvernul să cadă. 

Pentru aceasta, intri în 

pielea lui Kain şi laşi o dâră 

de sânge pe parcursul a opt 
* 

niveluri. Primele ore de joc 
le petreci în oraş. Vei lupta 
împotriva hoţilor şi /îi vei 
dezorienta pe cei care se 


ocupă de paza sarafanilor 
în port. Adversarii care 
populează aceste niveluri 
pot fi atacaţi cu ajutorul 
tastei Shift. Astfel, Kain se 
postează în faţa adver¬ 
sarului şi se poate abate în 
stânga sau în dreapta, 
poate împărţi lovituri şi 
poate desfăşura diferite 
combinaţii de atac. Mai 
uşoară devine treaba atunci 
când găseşti pe drum 

i 

măciuci, săbii şi securi. Cu 
acestea, loviturile devin 


nişte „specialităţi" brutale 
care se împotrivesc în mod 
cras inscripţiei „de la 16 ani". 
Cu un singur clic, sângele 
va ţâşni din adversar. 
Atunci când Kain atinge un 
anumit nivel al cantităţii 
lichidului roşu, creşte limita 
rezistenţei acestuia. Prin 
eliminarea adversarilor, acu¬ 
mulezi capacităţi speciale şi 
un control gândit al acţiu¬ 
nilor, o mai mare forţă în 
salturi şi mai multă claritate. 


NECESAR 
CPU 450 MHz 
128 MB RAM 
HDD: 1.650 MB 


CPU 800 MHz 
128 MB RAM 
HDD: 1.900 MB 


Force Feedback 


MULTIPLAYER 

Single-PC 1 I 
Internet - 
1 jucător/pachet 


Foarte sincer, îmi plac vampirii. Şi mi-am dorit din tot sufletul să-mi 
placa Ornen 2. De n-ar fi acele k tsch-uri de design: de ce trebuie să 
văd la fiecare adversar o secvenţă de aspirare a sângelui, care 
durează de fiecare dată trei secunde? E comic când vezi asta pentru 
prima dată şi e okay a zecea oară - a o suta oară însă îţi vine să rupi 
tastatura în speranţa că aceste scene vor dispărea. Când vampirul 
moare, credeţi-mă, e de plâns, deoarece puteţi salva doar când 
programul permite acest lucru, ceea ce înseamnă că veţi repeta la 
nesfârşit anumite scene. La ce-mi folosesc deci luptele incitante, 
peisajul minunat, imaginea eroului şi personajului negativ Kain? 
Răspunsul: la nimic. 
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BEEP! Textul afişat în josul 
imaginii reprezintă ceea ce 
vorbeşte figura pe care o 

* 

controlezi. Cam orgolios! 


se lasă sechestrată 


ranspunerea in joc 
pentru PC a binecunos¬ 
cutului film de acţiune se 
menţine foarte strâns legată de 
desfăşurarea ostilităţilor din 

y\ 

clădirea Nakatomi. In 30 de 
niveluri controlezi o figură ce se 
doreşte a fi cea a eroului de acţiune 
John McLane, care mai degrabă e 
un tălâmb cu voce piţigăiată. Fb 
interminabilele etaje ale acestui 
zgârie nori, totul e, cum s-ar spune, 
„gri cu cenuşiu": uşile sunt gri, 
pereţii sunt gri, iar podeaua, 
la fel - Die Hard: Nakatomi Piaza 


ne prezintă imaginea expresivă a 
unui coşmar Teroriştii care vă stau 
în cale cu cele mai sofisticate arme 
aterizează parcă inconştienţi - 
după sistemul unui shooter 3D 
clasic - direct în bătaia focului 
mitralierei tale. Aid jocul se ţine de 
promisiunea care reiese din titlu 
Căd adversarii sunt răpuşi greu şi 
este nevoie de o încărcătură în¬ 
treagă pe care trebuie s-o introdud 
în corpul vreunuia pentru ca acesta 
să treacă pe lumea ailaltă! Fanii se 
vor bucura de scenele importate 
100% din ecranizare: introdud 


numele soţiei tale la recepţie în 
computer arund un cadavru al 
unui terorist pe geam, iar vocea 
sergentului pămpălău Fbwell îţi 

zgârie urechile permanent prin 

+ 

aparatul de emisie-recepţie. In 
categoria „voiam să fac doar bine!" 
intra şi chenarul de morală din 
partea stângă a ecranului Cu cât 
ţinteşti mai bine, cu atât moralul îţi 
creşte, iar cel; ai adversarului scade. 
Ca urmare, adversarii tăi rămân în 
defensivă, iar când e să atace, ţintesc 
mai slab. Aşa ar trebui să fie! 
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PRODUCĂTOR DISTRIBUI 
Piranlia Games Vivendi 
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Gca 38,4 USD a apărut 


NECESAR 
CPU 400 MHz 
64 MB RAM 
HDD: 660 MB 

SUPORT 
Direct 3D 


RECOMANDAT 
CPU 1.000 MHz 
256 MB RAM 
HDD: 860 MB 


MUUIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea - 
Internet - 
1 jucător/pachet 
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ş un câne electronic. 


PUN PARIU că îl fac 
şi cu pistolul ăsta 
de doi bani! 





V k 


- 


/1V^ % 


MONŞTRILOR 

ăstora le-au fost 
grefate nişte 
ditamai rotativele 
in antebraţ. 





80 


P 

Pământul s-a cutremurat din nou: Quake N a aterizat în PC-uri! 


ercenarul încorsetat Un glonte de pistol se abate asupra lui, dar armura îşi face datoria, peste cap cei de id Software, în 

obosite, In schimb, costumul celui care a îndrăznit nu poate împiedica frunte cu Carmack, şi l-au adus 

sânge proiectilul enorm să-i perforeze vintrele. Relaxat după victoria pe Rob Zombie pentru tema 

duşman, aleargă rănit pe o facilă, mercenarul are o clipă de neatenţie. Nu observă racheta muzicală. Quakerii hardcore 



m armuri 
stropite de 


pasarelă înaltă. Gânduri tot mai lansată de departe decât în momentul în care aceasta i se lipeşte de 
sumbre încolţesc sub casca retină, explodând. Cam asta se întâmplă în Quake II! 
protectoare: "...cu shotgun-ul 
nu voi putea rezista mult timp! 

Trebuie să mă întorc în camera 
subacvatică, să înhaţ rocket 
launcher-ul înaintea mocofa¬ 
nilor. Noroc că am dat peste primul, grafica fiind cam prăfuită pentru un titlu atât de mare. match şi cooperative) nu se 
Quad Damage tocmai la timp. Marele atuu îl reprezenta însă modul multiplayer, excelent din poate compara cu monotonia 
Uite-i, bastarzii! Degeaba trag punctul meu de vedere (şi a încă câteva milioane de gameri), nivelurilor single în care într- 
de la distanţa asta, nu prea am A fost cu adevărat marea achiziţie a noului Quake II şi, totodată, adevăr erai "singurul jucător' 1 , 
şanse. "îşi ia avânt puternic, motivul pentru care predecesorul său a sucombat între timp. Din Recunosc că mai încing şi 


mă vor înjura poate, dar ceea 
ce vreau să subliniez este 

I * - /*! ^ I •» 

Serie destul de prolifică (se aşteaptă partea a 4-a), Quake diferenţa mare dintre single 
încearcă cu această continuare reeditarea succesului enorm, şi multiplayer. Satisfacţia de 
dobândit cu ceva timp în urmă, ştirbit oarecum de veşnicul rival, a-ţi zdrobi prietenii în reţea 

Unreal. Insă, deşi a fost anunţat un shooter revoluţionar, Quake II (cu toate că nu existau 
a beneficiat de un engine nu cu mult mai performant decât decât două moduri: death- 


sare şi aterizează în capetele 
urmăritorilor îmbulziţi pe o 


acest moment va începe eterna luptă pentru supremaţia în materie acum câte un deathmatch pe 
de multiplayer, între seria Quake şi seria Unreal (o viitoare harta mea preferată, The Edge. 
platformă. Spulberă primul cap confruntare va fi meciul direct Unreal Toumament 2003 - Quake 4). Şi atunci, vă întrebaţi, cum oi fi 


pătrat şi, încărcând carabina, 


Singleplayer-ul lui Quake II ne-a purtat printr-o grămadă de jucând un Capture de Flag sau 


ţopăie nebuneşte în jurul hale, centre de comandă, depozite, coridoare subterane, 
inamicilor dezorientaţi. Face o agrementate cu puzzle-uri care nu necesitau cunoştinţe de fizică 

imensă în cuantică şi cu adversari bătuţi în cap (mai ţineţi minte băieţii aceia 


T 

un Domination? Hi, vă spun 
eu cum: Unreal Toumament... 


roşiatică 
cel 


gaura 

pieptul cel mai apropiat, 
vindecând u-1 de astm. O rotire 


cu aripi ridicole?). Atmosfera jocului a fost cam prea tristă, cel 
puţin pentru mine, care îmi amintesc că mă simţeam teribil de 
scurtă şi un altul cade trăsnit, singur şi deprimat după 4-5 ore de Quake II. Degeaba s-au dat 
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timpilor de joc. Cu 
alte cuvinte, s-a produs o 
ciocnire de idei în ceea ce 

■t 

priveşte durata unui joc. Acest 
mic conflict nu este caractertistic 
pentru două persoane, ci mai 
mult pentru două grupări. Unii 
sunt adepţii jocurilor scurte care 
să nu dureze mai mult de 2-3 
zile, alţii optează pentru 
îndelungatele Daggerfall sau 
Morrowind. în cadrul primei 
tabere există mici neînţelegeri: 
unii spun că jocurile trebuie să 
fie mai scurte pentru a fi mai 
intense, alţii afirmă că o scădere a 
duratei ar duce la o creştere a 
calităţii. Există totuşi un motiv 
comun: "să nu ne fure prea mult 
timp de la celelalte activităţi". 
Cea de-a doua grupare, din care 
fac parte şi eu, de obicei combate 
argumentele primei părţi cu cele 
proprii, pentru a-şi justifica 
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Cele mai îndrăgite jocuri RPG 

şi de aventură ale cititorilor PC Games 

NnnVIi Morrowind 

H gl RPG I Bethesda 


Action RPG I Microsoft 

Baldur's Gate 2 

RPG l Virgin Interactive 

Diabto 2; LoD 

Action RPG I Vivendi 

Gothic 

Action RPG I Shoebox 

BG2: Throne of Bhaal 

RPG 1 Virgin Interactive 

Myst 3: Exile 

Adventure I libi Soft 

Dark Age of Camelot 

MMORPG I Wanadoo 

Icewind Dale: HoW 

RPG I Black Isie 

Plartescape Torment 

RPG I Black Isle 
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ăcere... Doar vântul mai 
şuşoteşte printre stând... 
Luna îşi întinde fulge¬ 
rarea palidă ca să lumineze scena 



spade şi a scutului şi decid să-i 
sar în cârcă. Mă pun pe alergare 
în zig-zag în josul dealului. în 
timp ce alerg drept spre el îmi 


cercetător al 
adâncurilor sau 

astronaut? 
Să descoperi 
locuri, în care 
nu a mai fost 
niciodată vreun 
om? Atunci joacă 

Morrowind. 

Şi devino 
din nou copil! 


de la pidoarele mele, o idee bună 

\ 

să sar pe această colină, căd 
iată-1 acolo - primul meu obiectiv. 
.Respiraţia îmi este îngreunată 
după fugă, mai bine mă opresc 
un pic ca să-mi trag sufletul - 
între timp îmi scot arcul, dar ţin 
la îndemână spada şi scutul şi 
repet în gând vraja de 
însănătoşire, gesturi care, de 
acum înainte au devenit 
automate. Tipul de dedesubt 

A 

nu-mi remarcă prezenţa. întind 
arcul în linişte, armă bună, păcat 

că cel care l-a folosit înainte 

* 

a fost uds mişeleşte. 

Mai bine să ţintesc toracele, 
mă concentrez şi tr4g! Săgeata 
zboară către ţinta pe care... o 
ratez! Tipul îşi scoate şi el arcul, 
ludos şi alb ca fildeşul - îmi dau 
repede seama că este un Long 
Bow. Intuiesc că este ceva mai 
abil decât mine şi abandonez 
arcul în favoarea bătrânei mele 


pregătesc lovitura: oţelul stră¬ 
punge armura uşoară şi adver¬ 
sarul cade într-o baltă de sânge. 

A 

încă mai are arcul şi, cât timp este 
inconştient, i-1 iau cu mişcări 

■+ i 

rapide; nu trebuie să-i dau 
posibilitatea să-şi revină. Constat 
că a murit încă de la prima 
lovitură, şi acum zace la 
pidoarele mele, un sărăntoc: 
vreo zece monede, haine de 
duzină şi un arc pe care e în stare 

V 

să-l facă orice meşter. 

Ultima realizare a băieţilor de 
la Bethesda este o capodoperă a 
filosofiei libertăţii de interpretare, 

i 1 

de abordare şi de joc existente în 
lumea RPG-urilor. 

La începutul jocului eşti 
eliberat, atât în sensul propriu cât 
şi în cel figurat al cuvântului. 

lotul începe pe navă cu 

>■ h 

prizonieri pe coasta continen¬ 
tului elfilor întunecaţi - Morrowind 
Eliberarea ta are loc din porunca 


A 

personală a Împăratului. Pentru 
moment este încă neclar de ce 
acesta este preocupat de soarta 

A 

ta. In timp ce eşti condus pe 
punte, din boxe sună un imn 
epic, compus de Jeremy Souîe, 
care ar putea constitui foarte 
bine coloana sonoră a filmului 
Stăpânul Inelelor Deţinutul de 
lângă tine vrea să afle numele 
tău. Următdtul curios este un 
paznic, care întreabă ' de 
provenienţa ta, permiţându-ţi 
astfel să-ţi setezi rasa. Faza de 
creaţie a alter ego-ului este 
complexă şi stimulantă, fiind 
indicat să te uiţi bine la început 
la toate abilităţile majore şi 
minore pe care vrei să le acorzi şi 
la rasa personajului tău... Poţi 
alege din zece rase: felinele 
Kahjit dau hoţi excelenţi, 
Argonienii se dovedesc a fi 
magicieni foarte buni, iar 
Redguard sunt imbatabili în 
lupta de la apropiere. Mai bine 
laşi în voia sorţii alegerea 
abilităţilor răspunzând la 
întrebările tipice seriei Ultima, 
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sau, dacă te cuprinde o 
inexplicabilă slăbiciune, poţi 
alege una dintre multele clase 
predefinite. Fie că alegi dintr-o 
listă amplă de meserii posibile, 
răspunzi la o serie de întrebări şi 
laşi să ţi se „proceseze" pe baza 
răspunsurilor date clasa care ţi 

i * 

se potriveşte, ori inventezi o 
profesie nouă. Pentru asta 
trebuie să apelezi la cele 27 de 
aptitudini din joc. Câte cind 
dintre acestea sunt aptitudinile 
tale primare şi secundare, restul 
rămâne „mai la urmă". Dacă vrei 
să jod cu un knight, ţi se oferă 
aptitudini ca long sword, armuri 
grele şi poate chiar şi priceperea 
în învârtirea cuvintelor. Teoretic 
poţi crea şi juca 480 de miliarde 
de clase de caractere. Să nu 
spună nimeni că nu se găseşte 
câte ceva pentru toate gusturile! 
Aptitudinile constituie şi baza 
pentru sclipitorul sistem de 
caractere. Odată încheiată 
crearea personajului şi învăţaţi 
primii paşi pe care trebuie să-i 
fad pentru a începe aventura, o 


/ 



poartă se va închide în spatele tău şi fe regăseşti în mijlocul unei străzi 
dintr-un sat îndepărtat îţi dorim mult succes, căd acum, mai mult ca 
nidodată, destinul tău se află propriile-ţi mâini. 

Morrowind este un 1 st person RPG, cu posibilitatea de modificare 
a perspectivei în 3 rd person prin simpla apăsare a unei taste. Oricare ar 
fi alegerea ta, instrumentele oferite pentru controlul jocului sunt de o 
simplitate şi, în acelaşi timp, complexitate dezarmante. Simplul dic 
dreapta va deschide meniurile interfeţei, pauzând automat jocul, 
chiar şi în mijlocul unei lupte. Interfaţa constă în diferite ferestre 
modificabile după poziţie şi mărime după bunul plac, utilizând o 

^ â 

navigare tipică sistemelor operative cu ferestre mouse driver. Tasta 

în Morrowind, singurele graniţe sunt doar 
fantezia ta, jocul îţi oferă într-adevăr toate 

libertăţile pe care ţi le poţi închipui. 

stângă a mouse-ului dedanşează un atac cu arma selectată, cea 
dreaptă deschide meniul cu toate ferestrele importante, ca hartă şi 
inventar, iar eroul îl deplasezi cu tastatura. Odată cu inventarul încep 

► -fk 

să apară însă problemele. înainte de toate nu există o identificare dară 
a cantităţii de aur pe care o deţii, astfel eşti constrâns să observi direct 
icon-ul aurului şi numărul înscris dedesubt. A doua problemă se 
datorează micimii cronice a căsuţelor care reprezintă obiectele. Asta 
comportă o identificare dificilă, constrângându-ne să ne bazăm 
continuu pe omniprezentele tool tips. In jocuri ca Baldur's Gate 
artefactele îşi aveau povestea lor, aspect care creştea implicarea în 

A 

lumea jocului şi nevoia de a purta itenvuri unice. In Morrowind, îţi 
poţi crea propriul item magic al visurilor tale. Interfaţa este 


DETALIAT 

Modelele 

completată de harta care este caracterelor 
împărţită în două nivele de arată splendid, 
detaliu, nivelul "world" care Dacă acest 
arată macro-ariile vizitate şi Winged Death 
nivelul "local" care arată în nu ar fi atât de 
detaliu parcursul nostru, malefic, l-ai 
Locaţiile vor fi însemnate putea invita 

automat pe hartă pentru liniştit la cină. 
viitoare consultaţii. 

4 

O atenţie aparte merită 
jurnalul - nu te afli în faţa 
jurnalului din Planescape 
Torment sau Wizzardry 8 - însă 
îţi este prezentat şirul tuturor 
evenimentelor importante cu 
Knk-uri care te vor duce la 
detalierea cuvintelor cheie 
activate (trebuie spus că după o 
săptămână de joc nu mai poţi 
folosi jurnalul, dat fiind că 
quest-urile rezolvate nu sunt 
şterse şi totul apare cel puţin 
dezordonat). 

A 

, In Morrowind a fost preferat 
un sistem de avansare a 
personajului skill oriented, cu 
cât este mai mare folosirea unui 
skill, cu atât mai avansată va fi 
cunoaşterea acestuia. Nu există 
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Cuprins & caracteristici , în comparaţi® 
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• zece rase 

• 27 de aptitudini 

• şapte şcofi de magie 

• 500 de vrăji preconfigurate 

• 3.244 NPC-uri 

• 217 de specii diferite de monştri 

• cantitate de text: 900.000 de cuvinte 


Cifre & date 


Gen: 


RPG 


Jocuri asemănătoare: 


Gothic, Baldur's Gate 2 


Producător: 


Bethesda Softworks 


De acelaşi producător: 

Publisher. 


Daggerfall, Battlespire, Sea Dogs, Redguard 
Ubi Soft 


Site oficial: 


www. morrowind.com 


S/te-itf publisheruiui: 


www.ubisoft.com 


S/te-u/ producătorului: 


www.bethsoft.com 


Recomandarea de vârstă. 


peste 12 ani 


Termen: 


a apărut 


Preţ: 


cca 40 USD 


Conffm/ftrf pachetului: 


2 CD-uri, manual, hartă 


Dura tă medie de joc: 


cca 100 de ore 
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Captivant/Surprize 
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Uşor pentru începători 
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Pro & Contra 

© Animaţii fantastice ale apei 
© Efecte meteorologice realiste 
O Modele foarte detaliate 
O Animaţii pe alocuri colţuroase 
Peisaje puţin monotone 


O Cadru muzical epic 
© Efecte realiste 
6 Speech profesionist... 
... este însă rar utilizat. 




O Se descurcă cu surprinzător de puţine 
hotkey-uri 

O Liber configurabil 
9 Pe calculatoare lente e imprecis şi 
agăţător 


© Lume de joc perfect lucrată 
© Story principal amplu şi nenumărată 
întâmplări secundare 
O Libertate completă de acţiune 
O Secvenţe intermediare rare 
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©Mai complex nu se mai poate 
©0 idee inovativă e urmată de cealaltă 
©în pofida mini-tutorialului, e prea mare 
şi prea complex pentru începători 
©Adversarii nu sunt întotdeauna inteligenţi 

Jtf 


LEGENDĂ Mai S ] ab decât 
: jocurile luate 
tn comparaţie 


Mai bun decât 
jocurile luate 
in comparaţie 


Graficul motivaţiei 


ÎNCÂNTAŢI 



FRUSTRAŢI 


Timp de joc 




întâi să ne orientăm. Lumea e atât 
de uriaşă, încât trebuie să-ţi cauţi 
întâi o bază de plecare. 



Breasla magicienilor, uniunea 

3 

Story-ul demarează, te-ai acomodat 

4 


hoţilor sau totuşi asasinii? Primii 
paşi te fac curios. 


în lume şi în sfârşit te atrag multe 
posibilităţi. 


Ei băiete, câte nu sunt aici. 
Experimentezi cu aptitudini, 
descoperi locuri noi... satisfacţie 
pentru luni de zile. 


Verificarea sistemului 


Monowind utilizează 
1 engîne-ul 

Netlmmerse 
optimizat pentru 
DirectX 8. Pentru a 
obţine toate efectele 
grafice ai nevoie de 
cel puţin un 
GeForce3 Ti sau un 
Radeon 8500. 
Versiunea noastră de 
testare a necesitat 
un PC foarte 
performant. 
Moirowind a început 
să ruleze relativ fluid 
începând de (a 1,4 
GHz, 512 MB RAM şi 
GeForce3 Ti. însă 
nici cu acest sistem 
nu poţi juca ia detalii 
maxime. Pentru a 
mări performanţa, 
trebuie să reduci 
puternic „Realtime 
Shadows" şi „View 
Distance" şi să joci 
cu o rezoluţie 
mai mică. 
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BUN VENIT! Tipii ăştia 
nu se folosesc de 
bâtele de baseball 


spui ca cultura 
ajută la nimic! 


tFebiuesa ştie sa^ 
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putea lupta mai 


pentru a repara maşini 
E vremea să dispărem 




însă puncte de experienţă. 
Dobândeşti treptele de expe¬ 
rienţă prin 
nilor primare şi secundare. Un 
magician care face vrăji şi mai 
bolboroseşte ceva la amestecarea 
unei licori magice, evoluează 
mult mai repede decât colegul 
său care crede ferm că trebuie să 


învârtă toporul şi sabia. Totuşi, 
cine vrea ca magician să 
folosească ciomagul, o poate face, 
dar fără să emită pretenţii prea 
mari. Personajele mulţi dass sunt 
şi ele accesibile, dar simt greu de 
jucat fiind recomandate mai 
degrabă celor avansaţi. Ca să urd 
o treaptă de experienţă trebuie 
sporite zece aptitudini ale căror 
valori se pot situa între 0 şi 100. 

Odată intrat în joc îţi devine 
repede dar cât de multă libertate 
ai. Poţi intra în breasla hoţilor, 
deveni membru în frăţia 
luptătorilor, sau să te dud decis 
în primul dungeon ca să căsă¬ 
peşti câţiva monştri. Sau, sau... 

1 

Limitele în Morrowind sunt 


constituite doar de propria-ţi 
imaginaţie. La prima vedere, 
pericolul de a te pierde în 
posibilităţile nelimitate pare a fi 


mare şi te trezeşti fără să vrei 
că-ţi zboară gândul la pre¬ 
cursorul DaggerfalL Story-ul e 
tare de tot: o epidemie distru¬ 


gătoare cuprinde ţinuturile, în 

i 

acelaşi timp un cult misterios 
adună tot mai mulţi adepţi şi 
profeţia despre renaşterea unui 
lider elf întunecat probabil nu 
este doar o poveste. Morrowind 
este un joc extrem de profund, 
necunoaşterea locului în care te 
afli şi a lumii înconjurătoare îţi 
impune interacţiunea cu orice 

d£ viată întâlnită. 



Raportul cu celelalte persoane 
depinde, înainte de toate, de 
simpatia pe care acestea o vor 
manifesta faţă de tine, cliiar dacă 
îşi pot modifica atitudinea prin 
puterea ta de convingere. De la 
cei pe care îi întâlneşti poţi primi 
informaţii sau quest-uri. 
Designerii de la Bethesda au 
proiectat toate amănuntele, 
inclusiv locurile pe care le 
vizitezi, cum ar fi dungeon-uri, 
cripte ete. S-a terminat cu 
sistemul mecanic de generare 
random a quest-urilor şi 
dungeon-urilor, aici orice lucru 

K 

este născut de fantezia omului. 


Luptele sunt în timp real şi va 
trebui să ţii cont de trei condiţii: 
viaţa, rezerva magică şi oboseala. 
Prima şi a treia sunt importante 
pentru a putea lupta şi 
supravieţui. Adversarii sunt 
foarte mobili şi nu vei găsi milă în 
ochii lor atunci când, doborât de 
oboseală, inamicul te va lua 

A 

snopi în bătaie. In cazul în care, 
dintr-un motiv sau altul te vei 
afla în necesitatea de a lupta 
pentru supravieţuire, mai bine 
scoate spada şi vinde-ţi scump 
pielea! 

* Sistemul de luptă se dove¬ 
deşte foarte interesant şi gene¬ 
rator de adrenalină, suficient de 
strategic datorită necesităţii 
de a gestiona parametri multipli 
ca mişcarea, lovitura, rănile, 
oboseala şi potenţialul magic. 

E greu de descris cum se 
joacă mai exact. Morrowind: 
depinde complet de cum vrei 
tu să-l joci. Acesta-i secretul. 
Cine nu se poate obişnui cu 
Morrowind nu se va putea 
bucura de el. Bethesda fi-a 
dat toate posibilităţile, nu-ţi 
rămâne decât să le foloseşti 
cum vrei tu! 


OPINIE 

CIPRIAN C0R0IANU 



Morrowind este cea mai 
fascinantă lume de joc 
în care m-am mişcat 

vreodată. 


Cu câteva luni în urmă jucam Gothic fascinat de libertatea şi poezia rătăcirii 
prin lumea jocului, liber şi stăpân al destinului meu: era ca un drog. înainte 
de apariţia iui Morrowind mă gândeam Ia Daggerfall, care însă rămâne prea 
mecanic şi cazual. în sfârşit, îmi cade în mâini Morrowind, căruia nu-i înţeleg 
la început toate posibilităţile, frumuseţea şt geniul, Mă bucur ca un copil şi 
mă fac nevăzut câteva zile. în sfârşitî-am găsit! Şi prin ei am regăsit acei 
sens al poeziei, ai libertăţii neîngrădite, prin ei sunt conştient de 
posibilităţile mele, destinul meu este în mâinile mele, iar nu pradă unor 
magii ocuite. Morrowind e vast, imens chiar, te implică total şi este deschis 
oricărei idei de joc care ţi-ar veni în minte. E aidoma unui papirus pe care a 
fost desenată o lume unde, ca nişte copii care fac primii paşi, începem să ne 
scrijelim propria poveste, unică, originală şi de nerepetat Veţi decide totul 
singuri: caro să fie rolul vostru, caro să fie destinul vostru, cum să vă trăiţi 
viaţa. Morrowind vă aşteaptă: este un semn pe caro îl veţi lăsa în lume. 



Un joc care va aduce nopţi 


albe unora 


Ceea ce m-a prins foarte mult în acest 
game este generarea caracterului. 
Deosebit de interesantă este opţiunea 
de a-ţi stabili clasa, răspunzând la nişte 
întrebări multiple-choice. în plus apare 
şi acei zodiac care-ţi oferă abilităţi 
speciale. Despre grafică nu cred să vă 
pot spune ceva nou: jocul arată 
deosebit de bine, dar ca să-l poţi savura 
ai nevoie măcar de un GeForce 2. 

Uriaşa libertate din joc şi multitudinea 
posibilităţilor sunt uneori derutante, 
neştlînd caro cţuest să-I începi primul, 
sau cărui zvon să-i dai ascultare. 

Vă sfătuiesc să fiţi prudenţi în 
dialogurile cu personajele, în special 
la capitolul Persuasion, deoarece puteţi 
să câştigaţi, dar puteţi să şi pierdeţi 
mulţi prieteni. în afara pretenţiilor 
exagerate de hardware, n-am găsit 
prea multe defecte ia Morrowind. 



NECESAR RECOMANDAT 
CPU 500 MHz CPU 1.000 MHz 
123 MB RAM 256 MB RAM 
HDD: 1.000 MB HDD: 1,000 MB 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 
Internet - 
1 jucător/pachet 
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MAY THE FORCE BE WITH YOU 
Gândacii uriaşi aruncă cu fulgere 
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care ne amintesc mai degrabă de un 
RPG realizat în dulcele stil SF. 









Una dintre cele mai vechi serii ale genului reuşeşte să supravieţuiască 

pe lângă aceasta mai poate face şi plăcere 



e pare că numărul 9 
poartă ghinion RPG- 
urilor pentru PC. 
Cu toţii cunoaştem tristul 
destin al lui Ultima 9: 
Ascension, ca şi soarta nefastă 
a lui Sirtech, care, din cauza 


Cei patru viteji aflaţi sub 
comanda ta au la fel de puţină 
personalitate ca şi povestea, 



nume Yrga, care vede pentru 
prima oară in viaţa ei o trupă 
de aventurieri. Aceasta e 
financiare, a foarte impresionată, mai ales 


trebuit să se oprească la 
capitolul opt al superbei saga 

A 

Wizardry. In intenţiile lui Jon 
Van Caneghem şi ale echipei 
lui M&M9, acesta trebuia 


să reprezinte o cotitură în 
saga, un divorţ de vechile 
peisaje, de vechea interfaţă 
şi de vechiul engine grafic. 

afară 



şi trăiţi 
aventura!" sunt sfaturile unui 
bărbat de la începutul jocului, 
sentimentul pe care ţi-1 trezeşte 
fiind cel al unei reclame 
Ballantine's. Câteva minute 


mai târziu, se schimbă scena: bun venit în lumea absurdă 
cheful aflat în desfăşurare din Might & Magic 9! 


se încheie, din păcate, pe o 
insulă, după un accident 
nefericit al vasului. Aici dai 
.de o femeie misterioasă, pe de altfel. Din păcate, la 

începutul aventurii, nu ai 
la dispoziţie decât două clase 
de caractere: luptători şi 
vrăjitori. Care va fi compo¬ 
ziţia party-ului de început, 
depinde doar de tine. Pe 
parcursul jocului şi după 
rezolvarea celor patru 
quest-uri, eroii se vor 
dezvolta şi vor deveni preoţi 

i 

sau druizi, paladini sau 
gladiatori. Ca "haosul" să 
fie complet, mai târziu 
vei avea de ales dintre 12 
meserii. Căutarea cu lumâ¬ 
narea a antrenorilor cores¬ 
punzători este deosebit de 
stresantă. Aceştia se găsesc 
la începutul fiecărui nivel 

la îmbunătă- 


a 

najelor. In mod prostesc, 
aceştia sunt presăraţi prin 
întregul ţinut şi se fâţâie 
prin oraşe, fără o logică 
anume. Derutantă este şi 

a asemănătoare 



când bagă de seamă că ai 
doborât nişte muşte de-a 
dreptul fioroase, de mărimea 
palmei, şi te ia drept salva¬ 
torul lumii. De aici încolo, pe 
umerii celor patru mizeri 
aventurieri aflaţi în căutare de 
avere şi renume va cădea 
ingrata sarcină de a-i convinge 
cei şase Jarl, mergând de la 
unul la celalalt şi îndeplî- 
nindu-le fiecăruia doleanţele, 
să participe la consiliul de 
război. La acest punct, jocul a 
atins nivelul unui roman ieftin: 


a NPC-urilor, majoritatea 
arătând ca nişte luptători 
debili şi beţivani. Fână să 
reuşeşti să găseşti persoana 
"most wanted", vei purta 
numeroase dialoguri fără 
nici un rost 

Merită să rabzi fiindcă 



şi ajută 
ţirea capacităţilor 


perso- 


& Magic 9 devine 
tot mai incitant după ce 
ai supravieţuit primelor 15 
ore de joc. La început, 
pătrunzi într-un sistefh 
de canalizare plin de 
lichide otrăvitoare şi te 
strecori prin galerii macabre 
care-şi schimbă continuu 
înfăţişarea. Plantele curioase 

h 

care atârnă de tavan au 
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JACKKASS! 

Acest Imp va scoate 
limba pentru ultima 



un deosebit apetit pentru 
carnea umană, aşa că va fi 
nevoie să trosneşti întruna tasta 
mouse-ului. Mai târziu, 
pătrunzi în catacombe înspăi¬ 
mântătoare unde găseşti 
nenumărate comori şi lupţi 
împotriva adversarilor care-şi 
merită pe deplin denumirile de 
demoni, schelete sau diavoli. Fe 
anumite porţiuni, jocul va 
deveni un adevărat hack'rislay 
first person. Confruntările se 
desfăşoară în timp real, prin 
infinite clicu n pentru a plasa 
corespunzător mingile de foc, 
pentru a rosti vrăjile în timp util 


trebuie. 


cum 

momentele în care Might & 
Magic 9 te lipeşte în faţa 
monitorului. 


Acestea sunt şi vei afla care e poezia cu care rămas singura dovadă a unei 


poţi îngreţoşa pe veci orice 
femeie. Astfel de momente pline 
de umor mai înviorează uneori 


epoci de glorii. Din păcate, 
o dovadă neglijabilă. 


E de subliniat faptul că gameplay-ul. Din punct de 


vedere grafic, în pofida engjne- 
ului grafic Lithtech, jocul e 
destul de steril şi de părăsit, de 
parcă ar fi căzut bomba atomică: 
soare, se îndreaptă glonţ spre mai vezi câte un pom, dincolo o 


producătorii au înscenat cu grijă 
lumea fantasy a jocului. 
Un domnitor genial, pe care 
trebuie să-l eliberezi din închi- 


prirna tavernă, după salvarea 
sa. Un alt personaj important al 
vieţii sociale, de meserie rege, 

i 

îţi înmânează o scrisoare de 
dragoste, pe care trebuie să o 
remiţi destinatarului. Eşti 
cumva curios? Dă un clic dublu 


tufă, iar între acestea, nişte 
grupuri de monştri care se 
aseamănă din toate punctele de 
vedere, excepţie făcând doar 
podoaba capilară. 

Morrowind şi Dungeon 
Siege depăşesc sub toate 


MIGHT & MAGIC 9 


PRODUCĂTOR DISTRIBUITOR 
New Worfd Computing Infogrames 

PREŢ TERMEN 

cca 43,3 USD a apărut 

NECESAR RECOMANDAT 

CPU 400 MHz CPU 800 MHz 
64 MB RAM 128 MB RAM 
HDD: 1.024MB HDD: 1.100 MB 

SUPORT 


V,. v i 






şi pentru a mânui spada aşa pe scrisoarea aflată în inventar, aspectele acest dinozaur, care a 


MULVPÎAYER 
Sîngle-PC 1 Reţea - 
Internet - 
1 jucător/pachet 


0PI 


rp 

Lf\ 


RDEI JACItiT 



încetişor, seria Might & 
Magic îşi atinge data 


m v fefe 


expiram. 


Acest episod al celebrei saga trebuia să fie îngerul salvator. N-a fost să fie. 
Povestea jocului uzează de aceleaşi clişee pe care le-am întâlnit şi în părţile 
anterioare. Elementele noi sau nu au reuşit să se impună, sau au devenit 
absurde. Totuşi jocul are anumite trăsături pozitive, dintre care aş aminti 
simpaticele poante şi greutatea încăierărilor cl monştri. Aceste lupte nu aduc 
nimic nou, hoardele de monştri putându-se deosebi doar după coafurile 
extravagante. Cei nerăbdători se vor plictisi repede de quest-urile de tip iau 
obiectul x de ta persoana A, îi transport până ia persoana B, ca să iau 
recompensa de ia persoana C. De grafica sterilă nici nu mai vorbesc. în pofida 
tuturor acestor handicapuri, jocul are un fleur aparte care te cucereşte. Pentru 
cei care au reuşit să pună mâna pe vreunul, sau mă rog, pe toate episoadele 
precedente jocul e o piesă de colecţie obligatorie. Cei puţin din respect pentru 
saga al cărei nume reprezenta cândva RPG-ul: Might & Magic. 
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Trebuie să-mi cer scuze pentru greşeala de data trecută. Din păcate s- 

fişierele şi aţi avut ocazia să citiţi partea a doua a seriei, în loc de a cea 
.treia. Culmea este că imaginile au fost totuşi cele bune. Deşi ci 



a 



a sfârşitul anilor 70, 
RPG-ul s-a cuibărit în 
mintea jucătorilor ca 
un lucru diferit şi unic, ca ceva 



im aveţi într-adevăr ocazia sa citiţi textul, cel puţin aşa sper... 

axat mai mult pe bătălii numit Melee, ulterior devenit Labyrinth. o contribuţie semnificativă 


jocun cu tematici asen 
it timpul unei schimbări 




primul 


revoluţionar. Era un nou stil în StarFaring, apărut în 1976, erau luate din lumea SE care invadase în 


jurul căruia se puteau construi 


America. Următorii pioneri au fost Metamorph 


Aceste 


reviste care se adresau atât 
profesioniştilor, cât şi începă¬ 
torilor, asigurau circulaţia 
informaţiilor. Aceste publicaţii 


nenumărate universuri şi un - Alpha şi Starships & Spacemen. Jocul care a reuşit să spargă gheaţa au alcătuit un adevărat jargon, 
număr infinit de jocuri. Mai a fost însă Traveller, publicat de Games Designers Worshop în 1977, un slang al genului. Cei care nu 


mult chiar, în jurul acestui 


Miller a devenit legendară din 


erau 





cu acest nou 


termen magic s-a creat o primul rând pentru că a fost gândit şi realizat Intr-un mod simplu şi limbaj nu pricepeau mare lucru, 
literatură, numeroase reguli şi atrăgător. Sistemul de skill-uri inventat de Miller era cel mai bun la Convenţiile erau stabilite de 


convenţii, o adevărată cultură. 
Pupă ce jucătorii s-au fami¬ 


liarizat cu acest gen, RPG-ul a person 


devenind 


jucători şi prezentate întregii 



■urile 




'w' A 

sa 



se 


militar. 



m 



Văzând succesul şi mai ales medalii, iar 
profitul adus de D&D, Tunnels erau daţi afară din armată. 



noroc. 


e au 



comunităţi prin intermediul 
acestor pamflete. Companiile 
mid au început să se dezvolte 
formând o adevărată industrie, 
iar RPG-urile au devenit un 


& Trolls sau Chivalry & Sorcery profund destinul viitoarelor RPG-uri cu tematică SF Pentru prima adevărat cult. Au început să 

mulţi au început producţia de dată în istorie, cei pasionaţi puteau să-şi creeze nu numai propriile apară jocurile care aveau ca şi 

j ocuri sperând să se îmbo- ţări, planete, dar şi întregi sisteme solare. Existau tabele clare şi bine personaje prindpale super-eroi. 

găţească repede. Clonele au definite cu ajutorul cărora realizarea acestor elemente nu era altceva Astfel au luat naştere: 

început să apară cu duiumul, decât joacă de copii. Miller a născodt şi un fundal original: un , Superhero 44 sau Villains & 

Din cauza multiplelor tematid imperiu inter-galactic pe punctul de a se destrăma. Cui nu-i plăcea Vîgilantes. Gangsters! Acestea 

se inspirau din filme ca Scarface 
Bonnie 


abordate mi-ar fi imposibil să le 
cataloghez. Cele mai multe copii 


povestea jocului putea să-şi creeze chiar şi propriul storyline. 

’iţ- 

Celălalt atu al jocului a fost data publicării. Traveller a fost lansat în 


s-au vândut din jocurile bazate acelaşi timp cu Star Wars. Fanii filmului puteau să încerce cu 


sau tfonme and Clyde. 
Mai multe vom afla data 


pe universurile D&D sau T&T. 
Steve Jackson a apărut cu un joc 


ajutorul jocului cum e viaţa în pielea tânărului Skywalkcr sau a 
fermecătorului Han Solo. La dezvoltarea acestei sub-culturi au adus 


viitoare! 


HRDEl JACINT 
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şa se poate numi DTM virtuală. Bineînţeles, întotdeauna 


Race Driver, jocul care 
aproape se confundă cu 


vor, mai fi de făcut corecţii, 

l 

dar trebuie să recunosc că din 
realitatea prin randerizareâ fidelă punctul de vedere al graficii 
pe monitoare a modelelor din este cel mai bun joc pe care 
realitate. Uitaţi-vă la imaginea de l-am văzut până în prezent! 
mai sus! Este cât se poate de Nu lipsesc* ? nici măcar fetele 
sugestivă. Cu siguranţă că, în de pe marginea circuitului, 
următoarea versiune pe care 
Codemaster o va scoate pe piaţă, 
nu veţi mai reuşi să faceţi 
diferenţa dintre un joc de curse 
şi o cursă reală live de la televizor. 

Se vede că producătorii au 

lucrat mult şi bine şi 

de aceea au 
nevoie de o capacitate 

mai mare decât 


producător, fie că este Opel, 
Mercedes, Lexus, Audi sau 


Mitsubishi. Toate modelele au 
până la 5.000 de poligoane, în 
comparaţie cu modele din Gran 
Turismo 3 care au cu 1.000 de 


pe , marginea 

| _ I 

care, probabil, sunt mai bine 
convertite (imaginile...) decât în 
FI 2002. Cea mai importantă 


poligoane mai puţin, adică 4.000, 
şi, totuşi, arată de parcă ar respira 
în permanenţă! Nu-mi rămâne 
decât să vă spun că, în mod cert, 
DTM Race Driver va fi cel mai 


îmbunătăţire faţă de toate jocurile bun simulator de curse din 



de curse realizate până acum 
este un control realist al bolidului, 
şi, nu în ultimul rând, modul 
de redare a coliziunilor. Curse din 

toată lumea şi un sunet autentic 

( 

al fiecărei maşini, precui 


acest an şi de abia aştept să joc 
măcar versiunea demo a jocului! 


DOREL PUCHIANU jr. 


CD-ului încă multe alte îmbunătăţiri 


pentru a ne 
aduce pe 


din DTM Race Driver un joc 
curse izbutit. Varianta demo a 



monitoare jocului care circula de câteva 
această pe Internet, din păcate, nu este 
realitate bine făcută. Concurenţii A 
virtuală greşeli crase, iar coliziuni 
demnă de vehiculului sunt incomplete 



filmat! Prima 
dată când 
am văzut 


jocul nefiind încă optimizat - 
are multe incompatibilităţi 
cu hardware-ul din orice 


mai sus am 


imaginea de calculator. Se pare 

demo-ul oficial va fi pe 
rămas uimit, calculatoarele noastre 
făcând efor- în această vară. Peste 40 
turi să-mi dau de vehicule de vis 
seama care digitale ne aşteaptă să le 
este diferenţa pilotăm. Toate modele 
dintre - cea au peste 400 de cai 
reală şi cea putere, indiferent de 





Cele mai îndrăgite jocuri de sport 
şi ale cititorilor PC Games: 



FIFA 2002 

Simulator de fotbal I EA Sports 

Collin McRae Rally 2.0 

Simulator de raliu i Codemasters 



FIFA World cup 2002 

Simulator de fotbal ! EA Sports 

NHL2002 

Simulator de hochei I EA Sports 

Grand Prix 3 

Sim. Formula U Infogrames 

Tony Hawk Pro Skater 3 

Fun-sport Activision 

Need for Speed: Porsche 

Cursei EA Games 

VirtuaTennis 

Simulator de tenis 1 Sega/Rowan 

Rally Teophy 

Curse I Jowood 



FI Racing Championship 

Simulator Formula 1 > Ubi Soft 
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Test p Simulator de curse 


* 





1 

Un joc la 30 USD? Doar cinci luni de producţie? Cu licenţă 
de piaţă de masă? O garanţie pentru calitate proastă? 


TENSIUNE GARANTATĂ 
Pentru că jucătorii 
părăsesc cu plăcere 
linia ideală, ai dese 
ocazii de depăşire. 


pentru comportamentul vehi¬ 
culului. O apăsare grosolană 
pe pedala de frână sau pe 
cea de acceleraţie deraiază 


aproape fără erori peste cele 16 
piste, în timp ce alţii greşesc 
linia ideală şi ajung direct în 
peisajul de nisip. Pe lângă asta. 


icidecum! Căci, cu 
toate că avem deja trei 
indicii care spun 
contrariul, Michael Sehuma- 
cher Racing World - Kart 2002 
este un joc de curse simplu, 
foarte distractiv, cu caracter de 
simulator. Programul cuprinde 
cele trei ligi Fun, Interconti A şi 
Formula Sper A. în timp ce 
clasa Fun vine încet şi se 
descurcă fără modele deosebite 
de vehicule şi ICA se aseamănă 
cu un Fun Racer clasic, FSA-ul 
cere nu numai reacţii bune din 
partea pilotului, ci şi un simţ 


instantaneu bondarii în doi 
.timpi. Jocul însă transmite 
comportamentul vehiculului 

i 

intr-atât de intens, încât după 
puţin antrenament poţi 
controla uşor situaţiile de acest 
gen. Prin mici trucuri, produ- 

i 

cătorii au asigurat o satisfacţie 
continuă la joc: astfel, 
adversarii dispun de o 
inteligenţă individuală, care 
ajută unii piloţi să gonească 


s-a renunţat la tot ce ar putea 
întrerupe derularea jocului: 
setup-ul vehiculului, pitstop- 
urile şi avariile. Privirea însă nu a 
fost văduvită de delectare: grafica 
este deosebit de rapidă şi de 
colorată, dar bogăţia de detalii 
a pistelor lasă însă de dorit. 
Astfel, pe lângă piste stau culise 
de clădiri pixelate grosolan, 
vegetaţia e sărăcăcioasă - 
Kart 2002 arată puţin învechit. 




Cei mai proaspăt joc de 
curse al lui Jowood e ca şi 
creat pentru doza de 
adrenalina ocazională. 


Cine conduce cu plăcere o maşină de sport excitantă, are nevoie de un setup 
real al vehiculului şi-şi doreşte o carieră complexă cu storymod, aceia nu are 
ce face cu jocul respectiv. Pentru toţi ceilalţi, Michael Sehumacher Racing 
World-Kart2002 este însă dotat cu tot ce are nevoie un joc de curse bun: un 
nume lung, vehicule stabile şi viteză cât încape. Neajunsurile ta grafică rămân 
într-un cadru suportabil, ca şi sunetul nu tocmai convingător. Cel mai 
proaspăt joc de curse ai lui Jowood astfel, cu siguranţă, nu este un program 
pe care să-l joci luni întregi, pentru doza ocazională de adrenalină însă este 
ideal. Şi dacă ar exista un Award pentru raportul preţ-performanţă, acesta ar 
merge luna aceasta, cu certitudine, către Michael Sehumacher Kart. 



ICHAEL SCHUMACHER KART 








-- TOR DISTRIBUTIVI 

Paraworld Jowood 

TERMEN 
cca 30 USD a apărut 


1 





NECESAR 
CPU 450 MHz 
64 MB RAM 
HDD: 150 MB 


RECOMANDAT 
CPU 500 MHz 
128 MB RAM 
HDD: 150 MB 


SUPORT 
Open GL 


f.îîr'0 f 53lJfîcsCk 


MULT1PLAYER 
Single-PC 1 Reţea 1 
Internet - 
1 jucător/pachet 


GRAFICĂ 
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Simulator c« curse 










Autovehiculele Formulei loOO 


suferă din cauza anvelo 


subţiri. 


mult o re a 


«a ms FI 


f 


Un joc de curse cu denumirea Hot Wheels poate fi 

doar o treabă pentru copii. însă nu e deloc aşa! 


CLASA REGALA 

Doar patru maşini se afiă ia 

start pentru o cursă. 

Totuşi lupta este încinsă. 


n Hot Wheels Williams 
FI Team: Team Driver 

e vorba de o simulare a 

r 

de Kart, Formula 1.600, 

yv 

Formula 3 şi Formula 1. In orice 
caz în urmă cu cinci ani ar fi fost 
însă pentru anul 2002 este 
surprinzător de dificil. Vă stau la 
dispoziţie 14 trasee aproape de 
realitate pe care pas cu pas, 
suntem introduşi în setup 
şi în arta de stăpânire a auto- 

a 

vehiculelor. In vreme ce la Kart 


nu e vorba decât despre volan 
şi frâne, la Formula 1600 vorbim 
de suspensii iar la Formula 3 apar 
şi aripile. La Formula 1 ajungem 
să învăţăm cele şase viteze. 
Grafica cu pixelii uriaşi ne 

aminteşte de vremurile în care 

# 

plăcile grafice chiar că nu puteau 
duce mai mult - controlul ne 
aminteşte deopotrivă de aceeaşi 
perioadă, în care designerii 
jocurilor nu ştiau că auto¬ 
vehiculele nu sunt câtuşi de 


puţin realiste. Orice contact al 
autovehiculului cu un obiect tare 
sau orice manevră dură face 
autovehiculul să-şi ia zborul; 

i. 

în cazul controlului cu tastatura 
cel puţin, nu veţi putea evita 
acest lucru. Singura soluţie 
este să conduceţi extrem de 
încet şi extrem de atent. O altă 
posibilitate ar fi volanul sau 

T 

mausul însă acestea parcă dau şi 
mai puţin efect de condus decât 
tastatura. 


î 

curselor 


OPINIE 

BOGDAN GAVRA 



Din păcate, comportamentul 
autovehiculelor simulate 
este mult prea instabil. 


Cel care doreşte să investească timp în stăpânirea unui joc de curse se află 
pe o pista bună în căzui iui Hot Wheeis Williams FI Team: Team Driver. 

Cu ajutorul celor patru categorii, suntem introduşi în tematica de 
conducere pe baza unui colaj de întrebări şi răspunsuri între mecanic şi 
şofer. Astfel, se conturează şi un setup inovativ care te-a reuşit celor de la 
THQ foarte bine. Din păcate comportamentul autovehiculelor simulate este 
mult prea instabil: căci stai ia volanul maşinii şi tot timpul ai impresia că 
pierzi controlul autovehiculului. Prea des îţi iei zborul de pe pistă. 



WILLIAMS FI TEAM DRIVER 





;• * ■ • , ■■ ■ - ■ ■ ' ■■ 

Raft ■ . •-.» 

Know Wonder THQ 




cca 30 USD 


NECESAR 
CPU 233 MHz 
64 MB RAM 
HDD: 200 MB 

SUPORT 

Opten GL 


RECOMANDAT 
CPU 500 MHz 
64 MB RAM 
HDD: 200 MB 


Force Feedback 


MULTIPLAYER 
Single-PC 1 Reţea 
Internet - 
1 jucător/ pachet 
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In permisul gamerilor veterani stă scris: Test Drive 4 
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1 4-lea test 


4 


pe 

noiembrie 1997, 
hmm ce vremuri... 
3Dfx-ul îşi făcea loc încet pe 
piaţă, deşi Test Drive 4 
putea rula lejer 
Pentium I 


şi pe un 
cu 90MHz, 
cu placă video SVGA şi 
DirectX 5.0. Meniul 


tare, până şi cu cea mai slabă maşină poţi obţine locul 
dorit. Sistemul minim necesar l-am menţionat mai sus, iar 
cel recomandat de producători este: Pentium 166 cu 
accelerator grafic 3Dfx, 32MB RAM şi un volan, bineînţeles, 
pentru a avea un feeling de curse cât mai profund. 

Se pot juca în reţea până la şase jucători sau pe net, cu 
modem de 14,4 Kbps, doi jucători şi, mai simplu, doi 
jucători cu un cablu serial între ei. Nu e uşor să-ţi 


folosindu-te doar de volan 
şi de puterea enormă de pe 
puntea din spate. Din 
păcate nu am avut un 3Dfx 
ca să-l revăd mai bine, deşi 
mi-ar fi plăcut foarte mult, 
celor 


iar 


care mai au 


încă 3Dfx le recomand 


era depăşeşti concurenţii virtuali, mai ales dacă au un vehicul 
foarte simpatic şi jocul te bun, iar pentru a trece la următorul circuit în modul 
primea de la bun început cu championship, trebuie să obţii un loc de podium. Un mod 
imaginea impecabilă a unui nemaiîntâlnit în jocurile de până atunci era Dragrace, în 


să încerce jocul. Ocupă 
260 MB pentru versiunea 
accelerată grafic, iar pentru 
cea standard 220 



Corvette argintiu gonind pe 
şosea. Toate acestea te 
îndemnau să-l joci! Sunetul 
şi coupe-urile puternice cu 
mulţi cai putere înghesuiţi 
pe puntea din spate îţi 
creau o senzaţie de 
competiţie reală. Nu puteai 
lăsa tastatura din mâini 


până nu-1 testai 4 ore 
neîncetat. Test Drive 4 are 


care doi bolizi pornesc simultan în linie dreaptă pentru ca Pe site-ul www.accolade.com 
doar unul să ajungă la capătul liniei! Interesant, dar cam găsiţi ultimele update-uri 
uşor acest gen de concurs, în care cu puţină îndemânare şi pentru Test Drive 4. CD-ul 
viteză de reacţie bună îi poţi întrista pe toţi care original Test Drive 4 se 
concurează cu tine! Bine făcut "testul", nu poţi trişa! prezintă cu 11 track-uri 
Trebuie să depăşeşti pe şosea dacă eşti mai bun, pe audio, adică melodiile lui 
gazonul verde autovehiculul încetinind foarte mult. Mai Orbital şi The Younger, 

care pot fi ascultate la orice 

Vă las să 

de 


sunt multe alte trasee şi vehicule pe care poţi parcurge, 
respectiv conduce, condiţiile pentru activarea lor fiind să cd-player. 

câştigi în modurile championship cup, challange cup, savuraţi imaginea 

pitbull cup şi maşter cup. Vă spun eu: testul merită orice prezentare a Testului... 


un control bun al bolizilor, sacrificiu, chiar dacă pierzi ore bune ca să te antrenezi! 


lasă urme de cauciuc pe 
şosea, iar dacă te superi 


Exact ca în realitate! Dacă vrei, poţi să descrii cercuri pe 
pistă cu Jaguarul, Viperul şi oricare altă maşină. 


DOR EL PUCHIANU jr. 
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Lum i Jocurilor 
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ervsce 



A 

Axe (acs) 

H 

Heâdphones (hedfauns) 

o 

Armă mortală care seamănă leit 

Face parte din familia de 


cu securea noastră, având 


cuvinte: afon, telefon, plafon, 



multiple funcţiuni incluse în modelele 
full options. Astfel, în Age of Empires, 
serveşte la recoltatul zmeurii, ţăranii 
izbind delicat, dar ferm, cu ditamai 

, A 

securea, în boschetele fructifere. In 
majoritatea RPG-urilor, axe-ul stă lipit 
de mâna vreunui dwarf bărbos (asta se 
ştie, a devenit 
stereotipie!), 
care probabil că 
soarbe şi supa de 
melci cu aj utorul 
toporiştii bune- 
la-toate. 



cymbalofon. Ai părinţi irascibili, ai 
vecini degrabă vărsători de reclamaţii, 
n-ai bani de boxe adevărate sau, pur şi 
simplu, n-ai loc pentru ele? Cumpără-ţi 

h 

acum o pereche de căşti originale Şonî şi 
dă-ţi jos căciula! Căştile matlasate vor 
avea grijă ca urechile tale să nu îngheţe, 
difuzând muzică de antren şi de pahar. 
Atenţie însă! Mai 
devreme sau mai 


târziu, ele pot cauza 
surzirea parţială 
sau totală. 

Hăă? 




Cover Me! (cavăr mi!) 

î ndemn în multiplayer, care este 
adresat atât boţilor, cât şi^ Ă 
coechipierilor umani, adeseori prost 
înţeles, în funcţie de AI-ul şi IQ-ul 
respectivilor.- Cu această sintagmă 
porunceşti partenerilor tăi să facă scut 
viu în jurul tău, ca eventual să poţi 
fugi cu steagul inamic. Dar, tot la 
cererea "Cover Me!", poţi să te trezeşti 

că cal de lângă 
tine crispare şi se 
întoarce cu o pla¬ 
pumă sau măcar 
cu o cergă căldu¬ 
roasă şi te aco¬ 
peră părinteşte. 



Jumper (giampăr) 

O bucăţică de plastic care sare 
de Ia una la alta, pe un 
background sonor de giamparale. Când 
vrei să promovezi un harddisk la rangul 
de maşter, jumper-ul îţi sare (ei, sărăcie!) 
în ajutor şi face lipeala. Dacă-1 pierzi, 
ai un pont: toate harddisk-urile şi 
CD-Roamele prietenilor tăi au câte 
unul. 



£ 

I ; ; 



E-mail (i-meil) 

Nu, nu are nici o legătură 
cu smalţul şi nici cu oalele. 
Este o formă electronică de poştă. 
Adicătelea, în loc să auzi sub geam 
strigătul poştaşului: "Jenică, vezi tu 
că ai primit o scrisorică deunăzi!", 
vei citi pe monitor mesajul mut 
al curierului electronic: "You've got 
mail!". Portăreasa moare acum 
de ciudă şi de 
plictiseală... Oricât 
de pricepută ar fi, 
e cam dificil să 
deschidă un e-mail 
cu foarfecele. 




YouVe Got Mail! 



Minimal Details 
_(minimăl diteilz) 

Cei care insistă să joace Medal of Honor 
pe un 286, sunt nevoiţi să reducă 
detaliile jocului la minimum. Dar oricum 
nu va rula de nid o culoare. Aşadar, 
reducerea detaliilor grafice are efect 
doar pe o configuraţie 
decentă, şi nicidecum pe 
un abac. Pe Minimal 
Details, jocul începe să 
nu mai semene cu el 
însuşi, ci, mai degrabă, 
cu un tablou abstract. 



Overwrite (ouvărurait) 

Tehnică deprinsă încă de pe 
băncile şcolii, când corectam şi 





n 

ii 

* 

*i- 

■ * 

. i 


mâzgăleam 
textul până 
rezulta un 
porcalău de 
cerneală. La 
fel, prin co¬ 
manda over¬ 
write, calcu¬ 
latorul se chinuieşte să scribălească nişte 
prostioare peste tâmpeniile mai vechi. 


Cicff® ■*? 

B«Uaent 

ifn «« 

ÎMI 3?|/r0Eţ ?&/G3/0B 043 

1 

IVTi 

^ JţfHŞll 9&AS/02 CH3 
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Shotgun (şatgan) 


Un must have pentru orice 
shooter respectabil, shotgun-ul 
daune (domaj, pentru 
importante în carcasa 


provoacă 
cunoscători) 
dversarului. 

Arma e la fel 
de precisă la 
distanţă ca 
puşca de soc 
sau praştia cu f 
corcoduşe. 

A 

Insă valoarea 
ei rezidă în 
utilizarea din 

A 

apropiere. In 
g ă u r i c a 
provocată 
de shotgun 
(lm 0) se pot 

organiza cu succes excursii speologice. 




iJser's Manual 
(iuzărs meniuăl) 


t Mte 

rfndinjj 

IttfUIUttilFt 



Nu are legătură cu 
mâna utilizatorului. 

De obicei, e redac¬ 
tată prost şi în mai 

multe limbi de drcu- 

+ 

laţie internaţională (hindu, papuaşă, 
ruski etc.). User-ul, adică profitorul, este 
îndrumat în paginile manualului cum să 

A 

cotrobăiască în intestinele PC-ului Insă în 
epilog este sfătuit călduros să renunţe la 
intervenţiile neavizate şi să cheme un 
specialist. Cam la asta foloseşte manualul. 


Pagină realizată de Ciprian Torj 


&■ 
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Poşta redacţiei 


Service 




Dragă Redacţie, 

A 

In primul rând aş dori să vă felicit pentru revista PC Games, care este 
foarte bună. Sunt o cititoare fidelă de la numărul patru (cel cu Max 
Payne pe copertă). Pe vremea aceea cumpăram alte reviste, dar apoi am 
renunţat cumpărând PC Games până în prezent îmi place faptul că data 
de apariţie a revistei este aproximativ aceeaşi, dar mă nemulţumeşte, la fel 
ca pe mulţi cititori, numărul scăzut de pagini Sunt destule jocuri, teste 
şi componente hardware care tot apar şi se pot umple măcar 150 de pagini 
Am avut o problemă cu demo-ul de la Dungeon Siege - când am vrut 
să instalez jocul mi-a dat eroarea "Setup failed to extract files from 
D:\MSGAME.CAB ". Am şi încercat să copiez demo-ul pe hard şi când 
am pornit setup-ul a dat aceeaşi eroare. Tot legat de CD: filmuleţul de la 
Neverzvinter Nights nu se vede, doar linii orizontale pe tot ecranul 
Mi-a plăcut mult articolul despre sistemele gata asamblate ('cumpără 
inteligent"). Sunt încă multe persoane care cumpără astfel de sisteme de 
la firmele mari, sincer nu înţeleg de ce, numai ca să aibă un abţibild pe 
carcasă, şi se ard şi la hani şi la performanţă. Mai ales acum, când apar o 
groază de componente noi şi performante, ar trebui să existe o bună 
educaţie a cumpărătorilor, să nu-şi arunce banii pe geam. Este prima dată 
când vă scriu şi, deşi sunt fată, îmi plac mult jocurile pe computer, mai 
ales RPG şi action-adventure. Citesc rubrica "Cititorii întreabă, PC 
Games răspunde " şi văd că nici o fată nu a scris nimic. Momentan joc 
Gothic, am auzit ceva zvonuri de Gothic 2, am văzut nişte screenskot- 
uri pe Internet, aşa că m-am bucurat mult când am citit în acest număr 
despre el Anul trecut mouse-ul meu a suferit traume, l-am şi schimbat, 
am jucat Diablo 2 non-stop, şi am terminat Darkstone, care deşi e mai 
vechi are o grafică drăguţă. Cu strategia nu o am deloc, pur şi simplu nu 


înţeleg nimic, fie RTS fie TBS, 
nu~i găsesc distracţia. 

Un articol comic este şi 
Enciclopedia Lumii Jocurilor, 
ilustrat cu imagini haioase şi 
pronunţarea fonetică. în legătură 
cu evenimentele din Germania 
(elevul care şi-a omorât colegii şi 
profesorii), nu sunt de acord cu 
cenzuri aplicate jocurilor. Sunt o 
groază de oameni normali care 
joacă shootere violente şi nu cred că 
asta poate determina o persoană cu 
un psihic stabil să facă aşa ceva. 
Am jucat şi Serious Sam şi 
Undying, Quake şi alte shootere, 
au curs cisterne de sânge virtual 
dar nu mi-am făcut loc prin şcoală 
cu BFG-ul sau cu lansatorul de 

ir 

rachete. Nu cred că jocurile trebuie 
să fie învinuite pentru faptele unui 
om labil psihic, televiziunea şi 
ştirile de la ora 5 de la Pro TV au 
impact mult mai puternic. 

Sper că nu v-am plictisit cu 
scrisoarea mea cam lungă, vă voi 
mai scrie, dar în următoarea lună 
cred că-mi voi îngropa monitorul 
că mă aşteaptă bacul 

Cu drag, 

Maâdy 

Scumpa noastră Maddy, 

Ne bucurăm nespus să 
avem şi CITITOARE fidele, 
mai ales că eşti o gameriţă 
îndrăcită, exact pe gustul 
nostru. Paginile sunt cam 
puţine, cei drept, dar 
calitatea lor este crescândă. Ne 
cerem scuze pentru demo-ul 
Dungeon Siege, se pare că a 
intervenit o eroarea la scrierea 
master-ului. Filmuleţul de la 
Neverwinter Nights este OK, 


trebuie doar să îţi instalezi 
un DivX mai nou. lărerea 
noastră despre sistemele gata 
asamblate o cunoşti deja. 
Din nefericire, cumpărătorul 
român nu prea este educat în 
domeniu, astfel că sfatul unei 
firme mai mare este lege 
pentru ei. Despre Gothic 2 vei 
mai auzi de la noi, te asigur. 
\ăd că eşti RPG-istă hardcore, 
lucru rar printre fete, pe care 
le sperie primul inventar mai 
complex. Totuşi, cu strategia 
nu eşti pe felie. Nici o 
problemă; îţi scrie unul care în 
afară de Starcraft în reţea nu 
prea gustă mutatul trupelor 
de ici colo. Bate palma! 

Suntem încântaţi că 
Enciclopedia Lumii Jocurilor 
este pe placul cititorilor (poate 
trimiteţi şi voi o definiţie, 
două, că imagini găsim noi), 
fapt pentru care şi-a câştigat 
pagina permanentă în 
revistă. Mini-editorialul despre 
violenţa în jocuri nu a 
formulat păreri tocmai pentru 
a auzi de la voi astfel de opinii. 

A 

/Intr-adevăr, un copil sănătos 
psihic nu va fi "infectat" de 
aceste jocuri. Astfel de titluri 
pot cel mult să amplifice o 
labilitate psihică preexistentă. 
Cât despre mine, oricât m-ar 
enerva cineva, nu duc 
instinctiv mâna spre holster-ul 
pe care nu-1 am. După cum 
spui, ştirile horror de la ora 5 
fac mai mult rău decât Medal 

of Honor sau GTA3. 

■ 

A 

Iţi urez spor la săpat (mai 
ales dacă ai un monitor de 21") 

şi fie ca patronul jocurilor PC 

* 

să vegheze asupra ta la BAC! 
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deoarece nu am citit mai multe 
numere ca să-mi jac o idee obiectivă. 
OK să revin... otu să-mi spun 
părerea în legătură cu articolul 
despre Unreal Toumament 2003 . 
UT e jocul meu preferat , eter dam 




trecut este V 






«nu comentează şi zic că Quake 3 e Liandri Core, care e prefemta mea. viteza de reacţie a acestuia la atacul 

mai fain. UT rămâne adevăratul joc După cum s-a spus în articolul inamicului. M acuma, dacă nu mă 

deoarece nu a avut parte de aşi mare despre UT 2003, flak canon-ul va mai pot feri cu nişte bunny-hop-uri 

[...] Acum mai am să vă zic şi tam-tam la lansare şi nu a avut prea trage la o distanţă mai mică şi mai voi fi frag-uit foarte uşor cu un 


despre revistă... e chiar cool revista 

r 

voastră. Nu am citit până acum nici 
un număr. Chiar dacă am văzut-o 


mulţi adepţi, dar obiectiv vorbind, e 
mult mai cool, deoarece action-ul e 


greoi, la normal şi la alternate fire. headshot. înţeleg că va fi mai greu 
Păi asta ar însemna să-şi piardă cu noile modificări ale armelor, dar 
mult mai antrenant, "boţii' sunt toată atracţia. Şi aşi lua destul de totuşi nu mi se mai pare aşa 


pnn magazine preferam sa cumpăr 
Level deoarece e mai ieftină. Asta 
pentru că nu am destule fonduri... 
Am împrumutat numărul 


mult mai deştepţi şi mai neiertători, 
cel puţin în modul godlîke cu auto 

i 

adjust level bifat. Culorile sunt mult 
mai realiste şi nu-saşa stridente faţă 


puţină viaţă când nimereai inamicul 
la distanţă (ceea ce e foarte greu), 
plus că se scoate bunny-hop-ul, plus 
că rocket launcher-ul va avea numai 


antrenant cum e UT. [.,.] După ce 
aţi scris voi, sper ca la UT 2003 
game-play-ul să rămână acelaşi cu 
toate că ştiu că se va schimba destul 


5/2002 de la un prieten şi mi-am dat de Quake 3, iar armele sunt mult 3 rockets. Asta înseamnă că acuma de mult. Dar sper că înspre bine, cel 

seama că face toţi banii (no bullshit) mai atractive şi aici vroiam să vei fi un sitting duck aşteptând să fii puţin pe gustul meu. 

şi am citit tot felul de sugestii ale ajung. Arma mea prefemta în UT frag-uit. Mi se pare naşpa ideea, 


junilor înrăiţi ai revistei PC Games. 
Eu nu prea am nimic de spus 


este flak canon-ul, cu ea killâresc 
multă lume în orice hartă, mai ales 


deoarece punctul forte al jocului era 


Mulţumesc, Andrei a.ka. kiwi 


mărirea dexterităţii playerului şi (a se citi chivi) 




un joc 
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Răspundeţi la întrebări şi expediaţi 

talonul până la 15 iulie. 
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luni 


1. Cum consideraţi acest număr al revistei PC Games? 
□ Foarte bun □ Bun 


Nume/Prenumele: _ 

Adresa: Localitatea _ 

K 

Bl. _ Ap. _ _Cod poştal:. 

E-mali 


Jud. 


Str. 


Telefon/Mobil: 


Data/luna/anul naşterii: 


Specificaţi numărul membrilor familiei: 


Venit/lună 



_Nr._ 

J _/ 


□ Nici bun, nici slab 


□ Slab 


LJ Foarte slab 


2. Care articol(e) din acest număr v-a plăcut mai mult? 


3. Care articoi(e) din acest numărv-a displăcut mai mult? 


4. Ce sugestii aveţi? 


5. Ce articole (rubrici) din revistă consideraţi că pot fi incluse pe 
CD-ROM? 

6. Aş dori ca următoarele informaţii să fie adăugate testelor şi 
avanpremierelor: 


YOUR #1 

îl. Jocul dumneavoastră preferat (un singur răspuns): 

..... 

FLASH 

12. Se găseşte PC Games la chioşcul dvs. preferat? 

□ Da. 

G Da, dar sunt puţine exemplare. 

□ Nu. 

13. Cât sunteţi dispus să plătiţi pentru un joc de top original al cărui 
conţinut nu depăşeşte dimensiunea de stocare a unui CD-ROM? 

□ 200.000-300.000 lei □ 300.000-400.000 iei 

□ 400.000-500.000 lei □(peste 500.000!ei 

14. Pentru topul PC Games propuneţi următoarele jocuri: 

1. ....... 


18. Ce cotidiene citiţi cel mai des? 

□ Adevărul □ Libertatea □ România Liberă □ Gazeta Sporturilor 

□ Cronica Română □ ProSport □ Curentul □ Ziua □ Cotidianul 


Jurnalul Naţional □ Azi □ Evenimentul Zilei 


19. Aş dori să primesc informaţii pentru domeniul 


□ calculatoare 


□ multimedia 


□ jocuri PC 


7. Ce teme aţi prefera să întâlniţi mai des în PC Games? 


li P #1 


HARDWARE 

8. Ce calculator folosiţi? (specificaţi marca, modelul, procesorul şi 
viteza în Mhz) 


3. .. 

4. .. 

5. .. 


15. Emisiunea TV preferată 


i I console Play Station □ jocuri Piay Station □ Internet 

20. Cum aţi aflat despre revista PC Games? 

[j radio □ TV LJ presă □ chioşc □ afiş □ prieteni □ altele 

21, Undeva petreceţitimpul liber? 

□ discotecă □ săli de jocuri □ cinematograf, teatru 

□ inimi — i 

Internet cafe LJ baruri, restaurante LJ altele 

22. Având în vedere profesia sau viitoarea dvs. profesie, semnalaţi mai 
jos soiturile pe care le apreciaţi necesare? 


I #' ■ ■ i 


I H i m ■ # t I 


9. Mă interesează următoarele componente: 


* i 


CD 

10. Ce sugestii aveţi? 




16. Ce posturi de radio ascultaţi mai des? 

1.. 

2 

3. ... 

17. Ce reviste citiţi cei mai des în afară de PC Games? 

1.. 

2 . 

3. 


23. Pasiunea mea este 


26. Formaţia muzicală preferată/cântăreţul preferat 
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Dulcele meu kiwi, 

A fost musai să-ţi "operăm” 
scrisoarea enormă, cu atât mai 
mult cu cât hazardul a făcut ca 
eu să urmăresc emisiunea de 
profil pe postul Prima, unde 
deja spuneai că ţi-ai cumpărat 
placa grâfică pentru care ai cerut 
recomandarea noastră. Acuma, 
despre UT 2003 să ştii că ţi-ai 
format o părere cam eronată, 
poate din pricina faptului că nu 
ştii să-ţi defineşti aşteptările. 
Dacă producătorii ar respecta 
doleanţele tale, am ajunge să 
jucăm în loc de UT 2003 acelaşi 
UT pe care îl ştim cu toţii. De 
fapt, tu ai vrea să nu se schimbe 
mai nimic în joc, însă, pentru ca 
un joc să fie revoluţionar, cred că 
înţelegi ce modificări trebuie să 
apară în toate aspectele sale. Tu 
spui că eşti dezamăgit de felul în 


care va funcţiona arma ta 
preferată, flak cannon (care îmi 
place şi mie), dar poate că te vei 
îndrăgosti la fel de tare de o alta. 
Sfatul meu este să nu te grăbeşti 
cu supărarea. Nu este posibil ca 
UT 2003 să nu fie extraordinar! 



Dragă PC GAMES, 


de MECHWAJRRIOR am început 
să joc ultima parte a jocului Am 
descoperit multe lucruri noi însă 
am dat peste o problemă pe 
care nu am întâlnit-o în MECH3 , 
care pare nesemnificativă însă 
deranjează vizibil Torso-ul 
robotului coboară în continuu 
chiar dacă stau pe loc sau mă mişc 
si nu mai pot ochi aproape deloc cu 
mouse-ul pentru că trebuie să ţin 
torso-ul drept şi nu pot să-l ridic să 
frag în aer. Fac apel la oricine din 
redacţie care a jucat jocul şi a găsit 
cumva o soluţie în „Option-uF 
jocului sau oriunde altundeva. 

PLEASEl 

Revista este beton. Ţineţi-o tot 
aşa. 


Sunt fânul vostru şi vreau să Cu multă stimă şi respect , al 
vă mulţumesc pentru răspunsul cu vostru fan Bogdan! 

MOH-ul din numărul trecut. 

THANKS! Fiind un jucător înrăit 


Ciao fane Bogdane, 

Să ştii că nu sunt mulţi 
amatori de Mech în România, 
jocul fiind niţel cam dificil. 
Trebuie să recunosc că nici eu 
nu am jucat la greu Mech4: 
Vengeance (fă-ţi rost şi de 
pack-ul Black Knight), nefiind 
atras de acest gen. Despre 
bug-ul semnalat de tine nu am 
întâlnit nicăieri ceva scris (am 
intrat pe toate site-urile Mech, 
pe DLH, forumuri), dar am 
văzut recomandarea produ¬ 
cătorilor, care au scos o "erată” 
pentru majoritatea bug-urilor 
lui Mechwarrior 4. Este vorba 
de al treilea patch, versiunea 
2.0, pe care îl găseşti la adresa 
www.mechwarrior4.com şi 
are 13 Mb. 

Succes! 














1. Doresc să evaluez următorul joc (unul singur): 
□ GTA3 GSudden Strike 2 


□ Morrowind 


□Tony Hawk' s Pro Skater 3 


2. Te rugăm să evaluezi cu note următoarele aspecte ale 
jocului ales: 


co 

□ 

CM 

□ 

□ 

□4 

□5 

□6 

Animaţie 

□ 1 02 P3 

Muzică 

□4 

□5 

□6 

□1 02 D3 

□4 

□5 

□6 

Efecte de sunet 

□1 02 D3 

Comentariu şi voci 

□4 

□5 

□6 

PO 

□ 

CM 

□ 

□ 

□4 

□5 

□6 

Control 

n 

CN 

□ 

□ 

□4 

□5 

□6 

Inovaţii 

□1. 02 D3 D4 

Accesibilitate pentru începători 

□5 

□6 

□1 D2 D3 
Motivaţie de durată 

□4 

□5 

□6 

□ 1. 02 D3 Q4 

Grade de dificultate echilibrate 

□6 

□1 02 D3 

□4 

□5 

□6 

Multiplayer 

00 

□ 

CM 

□ 

□ 

□4 

□5 

□6 


□Nu am probat 

V 

3. Ce alte jocuri asemenea ai mai jucat? 
1 . • _ 

2 .___ 

3. ■___ 


4. Ce ţi-a plăcut cel mai mult la acest joc 
(cei ales la întrebarea 1)? 

1 ._ ' _ 

2 ._ 

3.__ 

5. Ce ţi-a plăcut mai puţin sau deloc la acest joc? 

1. _ 

2 ._ 

3._ 

6. Ce ţi-ai dori de la seria următoare a jocului? 

1._ 

2 . _ 

3.__ 

7. Ai recomanda acest joc şi altcuiva? 

□Da . Nu 

8. Ce ţi-ai dorit din totdeauna să-i întrebi pe producătorul 
jocului? 


9. Comentariul tău privitor la joc (redacţia îşi rezervă 
dreptul de a prescurta textul; în caz de nevoie foloseşte o 
pagină suplimentară): 


11. Ce joc aştepţi cei mai mult? 

■ 

12. Pentru care joc ai dori Tips&Tricks? 

i 1 

13. Cărui desîgner/producător ai dori să-r luăm interviu? 


14 . Care din următoarele genuri vă interesează (mai 
multe răspunsuri posibile)? 

□Strategie de construcţie 

□Simulator economic 

□RTS 

□Joc de tactică 
□TBS 

□Ego-shooter 
□Shooter tactică 
□Acţiune SF 
[' Action-adventure 
□Simulator militar 
□Jump&Run 
□Adventure 
□RPG 
Action-RPG 


10. Care-i jocul tău preferat în prezent? 


□Online-RPG 

□Fotbal 

□Sporturi americane 
□Simulatoare de sport 
□Simulatoare de motociclete 
□ Curse 
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ntuziasmul cu care 
ga merii de pretutindeni 
au întâmpinat apariţia 
jocului de acţiune Max Payne 

este pe deplin justificat. Dotat cu 

0 

o grafică de zile mari, construită 
pe baza unui scenariu interesant, 
oarecum tipic pentru mai toate 
filmele şi nuvelele poliţiste 
recente, el s-a impus rapid în 
topul iubitorilor de aventuri 
virtuale. însă nu problema 
clasamentelor ne interesează aid, 

► P 

d chestiunea timpului de joc, 
aspect care ni se pare că a fost 
soluţionat în Max Payne intr-un 
mod cu adevărat inedit, înte¬ 
meiat fiind pe o altă „filosofie" 
decât cea cunoscută până acum 
în lumea game-designerilor. 

Când mă întâlnesc cu 

prieteni pasionaţi, şi ei, de 

jocurile electronice, unul dintre 

subiectele de discuţie „rituale" 

este jocul ideal. După ce ne 

povestim ultimele experienţe 

gameristice, constatând calităţile 

dar şi defectele diferitelor titluri 

probate, ajungem, inevitabil, la 

întrebarea; „Cum ar trebui să 

arate un joc cu adevărat cool?" 

* 

După multe, foarte multe 
discuţii, am sintetizat o formulă 
simplă, ce poate fi utilă în 
aprederea tuturor produselor pe 



care ni le oferă diverşii producători. Să vedem ded cum ar trebui să 
arate „jocul ideal", 

A 

In primul rând este absolut necesar un subiect bine elaborat, care 
să nu fie doar/pretextul manipulării monotone a unor taste. Creat de 
autori consacraţi sau preluat din romanele clasicilor literaturii 

. jh If 

universafe'scenariul trebuie să fie fără cusur: bine gândit, populat cu 
caractere complexe, amorsat printr-6 tramă condusă dibaci, desfăşurat 
într-o atmosferă captivantă. E necesară şi o anumită verididtate, 
evitându-se sincretismul de orice fel (e straniu şi complet needucativ 
să întâlneşti amestecaţi laolaltă amazoane, luptători ninja, cavaleri 
medievali şi roboţi din viitorul îndepărtat, sau zei de toate felurile şi 

din toate religiile). Pe baza scenariului va fi selectat genul căruia îi va 

¥ 

aparţine produsul finit. Evident, suntem întrutotul de acord cu acei 
cntid care insistă asupra unui aspect de prea multe ori ignorat de 
producători şi gameri: un joc bun înseamnă idei bune. Grafica trebuie 
să fie şi ea impecabilă, detaliile de orice tip fiind finisate minuţios de 
către producători. Pe lângă grafică, un rol esenţial îl joacă coloana 

sonoră; încredinţată unor muzicieni profesionişti, aceasta trebuie 

#* 

creată ţinând cont de ansamblu, prilejuind jucătorilor o gamă 
echilibrată de sentimente. 


Oricum am fi gândit şi regândit trăsăturile „jocului ideal", atunci 
când treceam la sistematizarea calităţilor sale un lucru ne-a devenit tot 
mai evident: toţi cei care participam la acest tip de dialog aveam în 
vedere un joc care, în fond, era un film interactiv. Cum s-ar putea 
obţine un asemenea produs, la performanţe ca cele visate de noi? 
Discutând aspectul realizării concrete a „jocului ideal", un lucru ne era 
întotdeauna clar: va trebui renunţat la numărul mare de ore de joc în 
scopul sporirii calităţii unui număr mai mic de secvenţe interactive. Pe 
de altă parte, am realizat că o asemenea soluţie este benefică şi pentru 
sănătatea gameriloi; grav ameninţată de oboseala cumulată în sutele 

Â ' 

de ore de joc petrecute de-a lungul fiecărui an. In fond, haideţi să ne 
reamintim că, la urma urmei, un joc nu-i decât o joacă... 

După aceste reflecţii frugale, să ne întoarcem la Max Payne. 
Jucându-l, am avut acut senzaţia că o bună parte din gândurile 
noastre despre „jocul ideal" s-au realizat: iată - ne-am spus - un joc bine 


articulat, cu un scenariu 

captivant (deşi prea dur pe 

alocuri), finisat cum se cuvine şi, 

lucru absolut remarcabil, cu un 

timp de joc rezonabil: 10 ore. 

„Doar atât?" s-au întrebat mulţi 

redactori de specialitate. Da! 

Doar atât. Dacă analizăm 

conceptul de joc, vom înţelege că 

producătorii au dorit să ne ofere 

un produs solid, bine realizat, 

jucabil într-un timp rezonabil, la 

fel de rezonabil ca două sau trei 

ore de film cu Mickey Rourke. 

Aspectul criticabil constă în 

absenţa quest-urilor. Dacă ar fi 

pus mai puţin accent pe lupte, 

introducând în schimb câteva 

enigme verosimile, cu skepsis, 

aşa, a la Sherlock Holmes, cu 

siguranţă că Max ar fi fost mai 

câştigat. La fel şi tinerii gameri, 

care ar fi fost scutiţi de o duzină 

de scene excesiv de violente, din 

păcate prea frecvente în lumea 

jocurilor electronice. Oricum, în 

ceea ce ne priveşte ne-am bucura 

să vedem că şi alţi producători ne 

vor oferi produse similare, cu 

gust artistic şi cu miez, scurtând 

timpul de joc în favoarea calităţii 

şi a vieţii reale, adevărate, care, 

* 

oricum, nu va putea fi niciodată 
înlocuită de vreun joc. 

ROBERT LAZU 
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Concursul cu poze şi 
pozne merge mai 
departe. Cei care îl 
invidiază pe 
câştigătorul din acest 
număr - Sergiu 
Moroşanu din Bucureşti 
- sunt invitaţi să facă 
proba umorului lor 
pentru viitorul număr. 





ta AD&D îţi vom acorda 


revista PC 



nr.8! 


încât nici una dintre cele patru 

Grand Prix 4 rase să nu aibă vreun avantaj 

Schumacher trece de la o în cadrul modului multiplayer. 
victorie la cealaltă - indiferent Blizzard dorea să afle clacă şi 
dacă are sau nu parte de ajutor cum este acceptat noul engine 


atât de multe informaţii despre 

Warcraft 3? 


Neverwinter Nights 


exterior. Dacă ai chef de puţină 
adrenalină, avem ceva pentru 
tine: Grand Prix 4 trebuie să se 
supună testului PC Games. 

Warcraft 3 

Atunci când perfecţioniştii 
se- pun pe treabă, durează 
uneori ceva mai mult - însă la 
finele lui iunie poţi cumpăra, 

A 

Warcraft 3. In cadrul unui test 


grafic de către fani - trebuie 
amintit faptul că trecerea la 
tehnologia 3D este o premieră 
pentru această firmă de succes, 
în numărul 8/2002, PC Games 
oferă tuturor fanilor acestei 
legendare serii un pachet 
complet, şi anume; un mega 
test - inclusiv testcenter, care 
nu va lăsa nici o întrebare fără 
răspuns (inclusiv toate infor- 



Faptul că Morrowind este 
cel mai jucat RPG în ultima 
lună rămâne pentru realiza¬ 
torii lui Baldur's Gate 2 o 


beta Online, cu peste 5.000 de maţiile despre Battle.net şi uriaşă provocare. Dacă se ţin 
participanţi, game-ul a fost modul multiplayer) şi hărţi de termenele promise, luna 

h 

optimizat permanent astfel noi. Unde altundeva primeşti viitoare pot să-şi ia revanşa. 



Chiar dacă vara e atât de fierbinte încât se topeşte 
asfaltul, noi vă invităm să ne trimiteţi propunerile voastre 
pentru conţinutul numărului special PC Games care va 
apărea în decembrie 2002. 


PAM Grup S.R.L. editează următoarele publicaţii: 
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Preşedinte: Dorel Puchianu, Tel. 093-25.28.22 
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Ţi "Ai DORfT ÎNTOTDEAUNA INTERNET DUPĂ CHIPUL Şl ASEMĂNAREA TA? Ai MARE NOROC: 

DE CURÂND, TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE. PRIN 
RDS LINK, ANUNŢĂ-Ţ1 PRIETENII: RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N"AI MAI FOLOSIT PANA 
ACUM. ESTE UŞOR DE ACCESAT, SE MIŞCĂ REPEDE, ESTE STABIL Şi SIGUR. POŢI ALEGE; 

: 4 

u VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TAU: MAIL LINK ÎŢI ASIGURĂ fO MB SPAŢIU PE SERVERUL 
NOSTRU ŞI COSTĂ DOAR 3$ PE LUNĂ. 

m VREI UN PIC MAI MULT DECÂT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE -4$ PE LUNA) ÎŢI DĂ ÎN PLUS 
i 5 ORE DE NAVIGARE WEB. 

* ÎŢI PLACE INŢERNETUL NOAPTEA? 1A~ŢJ NIGHT LINK. INTERNETUL ESTE AL TĂU, CU TRAFIC NELIMITAT, 
DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEAŢA ŞI COSTĂ DOAR 5$/LUNĂ (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

b ÎŢI TREBUIE MAI MULT? ÎŢI TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL TĂU: ABONAMENTUL POWER LINK ÎNSEAMNĂ 
TRAFIC NELIMITAT, CONT DE MAIL Şl SUBDOMENIU PE SITE-UL NOSTRU. 


CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK ŞI POWER LINK SUNT DISPONIBILE ŞI SUB FORMĂ 
DE CARTELE DE O LUNĂ. ÎN PLUS, TOATE ABONAMENTELE ŞI CARTELE RDS LINK AU 


ATAŞAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT. ANUNŢĂ-Ţ! PRIETENII ŞI NU TE 



GRĂBI: AVEM DESTULE INTERNETURI Şl, ORICUM, DĂM CATE 
AJUNGĂ LA TOŢI. 

4 

* DA, AI CITIT BINE: INTERNETUL ESTE AL TAU. ACUM 51 PENTRU 
TOTDEAUNA. DETALII, PE SITE'UL WWW, RDSLINK.RO SAU LA 
PRIETENII TĂI DEJA ABONAŢI LA RDS LINK. 


UNUL, 


SĂ 


RDS 


ARAD 05 7/22820 I ; BUCUREŞTI O I /30 I 08 76;-BRAŞOV 063/474 i 35, CLUJ 064/438646: 

CONSTANŢA 04 1/639920: CRAlQVA 05 1/4) 6579; fAŞt 032/260088; ORADEA 059/447252; PLOIEŞTI 044/1 96493; 
SIBIU 069/210 112; SLATINA 049/439607; TIMIŞOARA 056/200 I OO 




























































